Cena 15000 zl 










Oferujemy dla Twojego Atari (XL/XE) 


• A.CX2Q44 cena: 49.000 

- gra przygodowa (na motywach fitmu 'Seksmisja 1 }, 

• ADAX cena: 49.000 

- komnatöwka, misja zwiadowcy na planecie Adax 

>> ANIMAT OR ___ _ 

- doskonaly program graficzny do anlmacji ('morfing') z iristru- 
kcj^. 

» AURUM cena: 49.000 

- komnatowka, poszukiwania recepty na produkcjf zlota, 

• AUTOMAT PERKUSYJNY cena: 49.000 

- program uzytkowy cJo tworzenia 'muzyczek' komputerowych; 
obszerna tnstrukcja obstugi. 

BARAHIR _ cena: 49.000 

- gra przygodowo-tekstowa. 

• CAPTA1N GATHER cena: 40.000 

- gra logiczna, pierwsze plansze wydaj^ siftetwe... 

• CHANGE c ena: 40.000 

- cos dla mitesniköw tamigtöwek. 

• CONSTELLATION cena: 40.000 

- gra ekonomiczna (tyiko na dyskietce), 

• CHAOS MUSIC COMPOSER cena: 49.000 

- pakiet zawierajepy program do komponowania, modul od- 
Swarzaj^cy oraz wyczerpujac^ Instrukcjf. 

» CZA5ZKI & ELSCTRA cena: 49.000 

- dwie gry zrfcznosctowe. 

• DAGOBAR cena: 40.000 

- gra logiczna, kolejne przygody dzielnego Kapitäna Gat'nera. 

• DARKNE3S HGUR cena: 49.000 

- gra komnatowa; poszukiwanie zaklftych dusz rycerzy. 

• DSGI DUCK cena: 49.000 

- Robbo? Nie! Chodzqcy telewizor, 

» FRANK & MARK _ cena: 49.000 

- gra komnatowa. 

» GEOMETfl IA 


cena: 49.000 


- program edukacyjny z zakresu geometrii wykreölnej, obej- 
muje material szkoly podstawowej. 

& GLOBAL WAR _ cena: 49.000 

- gra strategiczna, worna nuklearna. 

• GOLD HUNTER cena: 49.000 

- gra przygodowe,, poszukiwacz ztota w akcji. 

• HANS KLOSS cena: 49.000 

- gra przygodowo-zrecznosciowa, poszukiwania planöw tajnej 
broni w bunkrze Wolfschanze. 

» HAWKMOQN _ cena: 49.000 

- gra komnatowa. 

» HONKY &EASY MON EY _ cena 

- zestaw dwöctii gier zrfcznosciowych. 

• HYDRAULIK +S NOWBALL cena: 49.000 

- dwie gry zrf cznosciowe. 

• KAMPANIA WRZE^WIOWA cena: 49.000 

- gra strategiczna oparta na historii wojny obronnej 1939r. 

• KERNAW cena: 49.000 

- gra komnatowa (zmagania mutanta ze smokiem). 

• KLATWA cena: 49.000 

- gra przygodowa, koncepcja i grafika podobna jak w A.D. 2044. 

• KURS FI2YKI cena* 49.0D0 

- program edukacyjny, dudnienia, zafamanie i odbicie fa.fi, 
etekt Dopplera. 

• LASERMANIA, ROBBO KONSTRUKTOR 

cena: 49.000 

- efektowna gra logiczna oraz program uzytkowy pozwalaj^cy 
na tworzenie wtasnych wersji gry ROBBO. 

• LORI EN P S TOMB cena: 40.000 

- ekspedycj'a archeologiczna do grobowca faraona, 

v MAJOR BRONX cena: 40.000 

- gra zrpcznosciawo'logtczna. 

• MISJA T FRED cena: 49.009 

- zmagania komandosa w tajnej MBJI; 

- w? dröwka przez peina niebezpieczenstw krainf. 

• NERON cena: 49.000 

• opls wewnatTZ numeru 4/93. 

• PANTHER cena: 49.000 

- wielofunkcyjny edytor tekstöw pozwalajacy drukowac po 
polsku na wszystkich popularnych drukarkach. 

• PANTHER + MICROPR1NT cena: 230.000 

• PlEKlEtKO cena: 40.000 

- prawdziwie piekielna gra, ate wci^gaj^ca. 

• QUICK ASSEMBLER cena: 69.000 

• zestaw do programowania w jfzyku asemblera: QA - pakiet 
edytora, asemblera i mini-debugera; BUG HUNThR - ncwo- 
czesny debuger catoekranowy; XL FRiEND - edytor tekstow, 
tabela kodöw ASCIi; Zestaw procedur bibliotecznych; Podre- 
cznik zawierajqcy krötki kurs programowania. 

• ROBBO cena: 49.000 

- wspaniate gra zrf cznoac iowo- logiczna. 

• RUCU cena: 40.000 

- komputerowa kostka RUBIKA. 

• SAPER cena: 49.000 

- gra logiczno-zr^cznoäclowa. 

» SMU§ cena: 49.000 

- gra zr^cznosciowo-komnatowa. 

» S PY MASTER _ cen a ; 00-000 

- ’Kloss to przy nim dztecko, 4 gry w jednejü! 

» STREETS, 


cena: 49.000 


• THE LAST GUARDIAN cena: 49.000 

- ostatni obronca w akcji - swietna strzelanina, 

• TRIX cena: 40.000 

- wciagajqca gra zrfczno£ciowo-loglczna. 

• U 235 cena: 49.000 

- krotka recenzja: "rozkosz iamania giowyV 

• UCZEtä CZARNOKSI^^NfKA cena: 49,000 

- gra komnatowa, przygody adepta czarnej magii, 

• UPIÖR cena: 49.000 

- gra komnatowo-labiry ntowa, przygody smlatka wzamku pet- 
nym niebezpiecznych stworow. 

• VIGKY cena: 49.000 

- przygody miodego wikinga w krainie Walhaili. 

• WtADGY CIEMNOSCi cena: 51.000 

- bohater Klatwy znöw w akcjil 

» ZEUS_ cena: 49.000 

- poszukiwanie Afrodyty w tajemniczych katak umbach. 

Programy na licenoji ZEPPELIN GAMES: 

(Cena kazdej z gier: 49.000) 

• BUNKY’S SCAR:Y SCHOOL. 

- przygody dobrego duszka. Znakomita grafika, duzo efektöw 
specjainych. 

• CAVERNIA 

- zbieranie skarböw w kompleksie Jaskin. 

• MIRAX FORCE 

- kosmiczna waika z eskadrami nieprzyjaciela. 

• NINJA COMMANDO 

- aby przezyc, musisz walczyc, 

• SPEED ACE 

- symulator wyscigu motocyklowego. 

• STACK UP 

- gra zr^cznosciowo-logiczna, ukfadanka, 

• ZYBEX 

- podröz kosmiczna przez niebezpieczne swia^. 

Programy na licencfi K-SOFT: 

(Cena kazdej z gier; 49.000) 

• ANDROID 

- gra komnatowa, zmagania androidaz najezdzcami. 

• IMAGJMB 

- przygody maga w krainie snöw. 

• MICROX 

- gra edukacyjna, ukladanie wzoröw zwi^köw chemicznych. 

PROGRAMY 1NNYOH FiRM 

• ARTEFAKT PRZODKOW cena: 69.000 

- ponad 100 röznorodnych komnat, znakomita grafika, piynna 
animacja. 

• AUDIO MASTER cena: 69.000 

- program muzyczny siuzstcy do tworzenia i obrobki probek 
dzwi^kowych. 

» SAMPL ER_ g^na : 290. 000 

- Audio Master + urz^dzenie do digitalizacji dzwt^ku. 

• BANG! BANK! 

- strzeianina na Dzikim Zachodzie, 

• SATTLE SHIPS 

- gra w 'statki - z komputerem. 

» PEI MQ R 


- wyprawa po legendarny kielich. 

» P-B Q P JI_ 


cena: 49.000 
cena: 49.000 
cena: 55.0Q0 


cena: 55.000 


cena: 56.000 


- 3D - Tetris. 

• DWfEWIE^E 

- gra ’fantasy'. 

• EUREKA cena: 49,000 

- stajesz doturnieju o tytui najm^drzejszego z genialnych. 

• FATUM cena: 52.000 

- typowa gra przygodowa, mnöstwo strzelania i walki. 

» FILM EDITOR _ cena: 49,000 


- przeciwnicy pojawiaj^ si? wsz^dzie - uratuje Cif tyiko re- 
fleks! 

• SYN BOGA WIATRU cena: 49.000 

- gra komnatowa (poszukiwacz skarböw w starozytnym mie- 
soe indian). 

• SZPERACZ DYSKOWY cena: 49.000 

- program uzytkowy stuzqcy do obstugi szeroko pojftych ope- 
rac}i ayskowych. 

• THE JET ACTION cena: 40.000 

- kosmiczny RIVER RAID dla lamaczy joysticköw. 


• KRUCJATA cena: 55.000 

- gra komnatowa 

• KULT cena: 51.000 

- pomysl jakby znany (ZYBEX), szybka akcja, duzo strzelania, 

» KUP1E C cena: 55.000 

- gra hanölowa. 

• MAGIA KRYSZTALU cena: 57.000 

- wfdrowka maga Tannatosa ku twierdzy demona Syrylaka. 

» MAG \QM M ENS IP N_ cena: 49.000 

- gra przygodowa. 

• MASTER HEAD cena: 55.000 

• gra logiczna z kilkunastominutowa( muzyk^. 

• M1CROMAN cena: 49.000 

- wci^gaj^ca komnatowka. 

• MIDNIGHT cena: 55.000 

- gra komnatowa, ratujesz zamek przed zniszczeniem. 

• MiECZE VALDGIRA cena: 49.000 

- przygodowa gra fantasy z doskonatei muzykq. 

• MIECZE VALDGIRA II cena: 69.000 

• MONSTRUM cena: 49.000 

- popularny Vobaf w nowej oprawie. 

• MÖZGPROCESOR cena: 49.000 

■ wznowtenie znanej gry tekstowej. 

• NEW WORDS cena: 49.000 

- program edukacyjny, kurs jfzyka angielskiego. 

• OPERATION BLOOD cena: 49.000 

- krwawe starcie z nrezliczonq ilosci^ przeciwniköw. 

• ORTOGRAFIA cena: 49.000 

- program edukacyjny, nauka potaczona z dobrq zabaw^. 

• OUTRIS cena: 55.000 

- gra logiczna na bazie Tetrisa 

» PICASSO _ cena: 55.000 


..cenoL 

cena: 49.000 
cena: 49.000 


- prosty program graficzny 

• PROBLEM JASIA 

- puzzie ze zdjfciami popularnych aktoröw. 

• PBZEMYTNIK 

- gra ekonomiczna. 

• RASZYN 

- polska gra strategiczna, bitwa pomifdzy VII korpusem au- 
striackim a wojskami Ksiestwa Warszawskiego. 

• REVERSE/MISSILE ACTION cena: 49.000 

- dwie gry iogiczno zr^oznosciowe 

• RIOT 

- walki karate w cyganskiej dzielnlcy, 

• RODERIC 

- przygody rycerza w starym zamczysku. 

• SHIP 

- przygody cybernoida w statku kosmicznym. 

• SKARBNIK cena: 49.000 

- gra logiczna, 

• SOS SATURN cena: 49.000 

- Saturn wzywa Twojej pomocy, gra komnatowa. 

• SOUND TRACKER cena: 55.000 

- program muzyczny, wzorowany na imienniku z Amigi. 


cena: 49.000 


cena: 49.000 

cena: 49.000 
cena: 49,000 


- Droaram do tworzenia filmöw animowanych. 

TYLKO NA KASECIEii! (przepraszamy w imieniu wydawcy). 

e G ALLAH AD cena: 49.000 

- gra komnatowa, waika Tristana z podstfpnym Magiern. 

• GEOGRAFIA POLSKJ cena: 49.000 

- prosty program edukacyjny (klasa V I VI). 

• GEOGRAFIA §WIATA cena: 49.000 

- program edukacyjny (panstwa, stolice, waluty itp.). 

• GUARD cena: SS.QQ0 

- pilot kosmicznego mysllwca walczy z eskadrami wroga. 

• HELIX cena: 49.000 

- bohaterski Helix pnzemieraa komnaty starego zamczyska, 

» _ 

- program edukacyjny 

• HUMANOID cena: 55.000 

- gra zrf cznosciowo-logiczna. 

• HYDRAULIK cena: 49.0OO 

- gra zrecznosciowo-logiczna. Wiesforna woda wylewa sif 
wszystkinii mozl'rwymi dziurami. 

» INCYDENT cena: 55.000 

- podwodna akcja ratunkowa. 

• INSPEKTOR cena: 49.000 

- gra przygodowo- kom natowa. 

• I.Q. MASTER cena: 49.000 

- gra zrecznosciowo-logiczno-edukacyjna. 

• JAFFAR cena: 55.000 

- gra komnatowa 

• JUMP1NG JACK cena: 49.OO0 

- gra zrfcznosciowo - logiczna 

» KNOC K. . . cgna ; 4S. PQQ 


- Operation Blood II. 

» SUPER FORTUNA 

cena: 55.000 

- kolejna mutacja '‘Kola Fortuny*. 

• TAOTfC 

cena: 55.000 

- gra logiczno-zrgcznosciowa. 

• TANKS 

cena: 49.000 

- waika czoigöw w labiryncie, 

» TARKUS 

cena: 49.000 

- gra zrfcznosciowo-przygodowa. 

• THE CONV1CTS 

cena: 49,000 

- gra labiryntowa (podobna do ROBBO). 

• THINKER 

cena: 49.000 

- dwie proste, lecz ciekawe gry iogiczne. 

• TRON - Cykl Swtetlny 

cena: 49.000 

- gra oparta na motywie 2 filmu TRON 
• TURBICAN 

cena: 56.000 

- komnatowa gra logiczna, dziecko Blinky’ego w akcji. 

• TvT 

cena: 55.000 

- gra strategiczna dia dwöch osöb 

• VSDEOGRAPH 

cena: 49.000 

- narzfdzie do tworzenia czolowek filmöw Video. 

• WHOOPS 

cena: 49.000 

gra zr<?czno§ciowa. 

» WYPRAWY KUPCA 

cena: 49.000 

- gra ekonomiczna. 

» ZBIR 

cena: 49.000 

- gra labiryntowo-przygodowa. 

• ZESTAWYGIERZTA: 



1. Fac, QQ, Robal, Dalej Niz Stonce. 

2, Heartlight, Puzzle, Oczko. 

S.OdsIecz, Fol low, Klocki, Pustynna Burza. 

4. AQQ, Golf. Pong, Kulki. 

5. The J^, Piramioa, Zaba. Irwazja. 

6. E=mc , The Movmg Cubes. Pitibox, Zjadacz 

Cena zestawu; 38.000, Cena kompletu p-3 iub 4-6): 95.000 


- gra logiczno-zrfcznosciowa. 

• KOLONY 

- gra ekonomiczna. 


cena: 49,000 


Zamowienia na kartach pocztowych, z wyraznym 
oznaczeniem rodzaju nosnika (kaseta Iub dysk) 
oraz pe^nym adresem zamawiaj^cego prosimy 
kierowac ao: 

L.K. AVALON 
skr. poczt. 46 
38-100 Strzyzöw 

Uregulowanie naletnofcl nastfpuje przy odbiorze praesylkl. 
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k& weypGumdujq, ze odechctewa stg 
zi/1 /k tuudno ü wterzuö* te jeszcze 
taJc rAedawho za oknamt swtectlo 
~$tc nceTcL przeclioäpJ'e byli rozebra- 
rtf- pram ^e—ko4fö£otu. Bardzo to 
ws zy ytkn 1 przygnqbtajqce, ate 
z drugiej strony naslraja do pracy. 
No ba co mozna robic , ktedy pada 
tie?zcp a wszyscy znqjomt zaszyli 
st$ w jakichs rnysich dzturach? Po - 
zostaje tylko wtema AtarynJta * ktö- 

kazdych 
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Zaczntjmy bd poczq ^kul nk s 
steänlej kolurnnlb kolejny l odctri 
artykulu o metodi^T'dmmp res 
zaraz za ntm krötki . e&j-kujjgß 
wektorowej , a dalej - ^tszemy c 
moi Ktedy si% nam to znudzt 
spröhujmy naptsaö gff, p,ibb f 
oglqdcLC obrazki Aj 
nie a rtykut chcit tftb i m \szozet plr 
poleclc. W pteruste] ■ j.chplfci r 
uwierzylem f ze te 
byk az takte ladne... JfdhmJemc 
ATARI moze rxas chyba jeszcz ?._rr 
Jecinym zadzlwiö 


z wczeänlefszymi zapo - 
drukujemy tez dwa pro- 
\ulotwvajqce praeq 
a dla wszy- 
jw - uptsy küku cieka- 
_.|xu_uU)agc7.: riasz opls 
Ot emndscL" jest spraw- 
; zawtera bl^dow* 


Ipzos tc i]e~ tylko zyczyc Warn 

lilego cy yt amc : t rnleö nadziejze 
s^lWajm ten numer naszej 


KOIMPRESJA OD 
SRODKA 

Kompresja danych to tylko potowa sukcesu. Nigdy do kohca nie wiadomo, 
czy kompresja przebiega prawldtowo, dopoki nie powstana procedury DE- 
KOMPRESJI, czyll odkodowywania. Dzt4 ostatnia cz§§6 tych procedur. Tym, 
ktörzy potrafill naptsac je samt skJadam gratulacje ~ naprawd^ to nie jest ta¬ 
kle tatwc! A wlpc do roboty. 

Pobierzmy jeden bit. Sprawd^my, czy podczas procedury CIO nie wystqpil 
bl^d (jeöll znacznik N jest uslawiony, to znaczy, ze wystqplb lnb czy pllk nie 
zostal odczytany w calosci. 

* rozpakowyii^anie 
deco_f jsr getbit 
bpi *+5 
jmp deco_er 

Skontrolujmy flag^ C procesora. W przypadku ustawlenla znaczy to, ze na- 
st^pny b^dzie tylko jeden bajt. 

bcs only_you 

Flaga skasowana swiadczy o wl^kszej iloöct taklch samych bajtöw. Slala 
OUTBIT byla dokladnie opisywana w poprzednlm odclnku, lecz skupienle 
wi^kszej uwagl na jej warto£ci nie b^dzie blödem. War tose stalej znacznie 
wplywa na stopien kompresjl danych, np. dla danych, w ktörych Uczba poje- 
dyüczych bajtow nie przekracza trzech (np.tekst) stala powlnna przyjg6 war- 
to&6 dwa; dla danych, w ktörych llczba bajtöw nie przekracza siedmiu znakow 
(np. fonty, skompllkowane obrazki w graflce 8) stal^ nalezy przyf^ö röwnq 
trzy. Dla pozostalych zbioröw wartoöö stalej mozna wybierac doäwladczalnle, 
pami^taj^c o tym T ze jej warto^ö nie jest zapamlQtywana przez ATARI. Zmusza 
to uzytkownika do stosowanla röznych wersji programu do röznego rodzaju 
pliköw. Szybko przekonacie si^ jednak, ze istnieja o wiele wydajnlejsze algo- 
rytmy kompresjl 1 odst^picie od PSE, Powröcmy jednak do naszych wskaini- 
köw. 

Pobierz wskainlk o dhigoäcl OUTBIT bltöw 1 zapami^taj Jego warto£c 
w zmienne] deco cnt. 

ldx #outbit 
jsr gt_xbit 
bpi *+5 
jmp deco_er 
sta deco_cnt 

Nast^pnle odbierz znak o dlugosci oümiu bltöw, ktöry si? powtarza 1 prze- 
ehowaj go. 

jsr gt_8bit 
bpi *+5 
jmp deco__er 
sta rebyte 

Kolejno odczytuj^c wartoäc znaku, zapisuj go w paml^cl. 

deco_p lda rebyte 
jsr put_one 

Przed zaplsanem bajtu sprawd^my, czy jest miejsce na jego wpisanie. Zna¬ 
cznik C skasowany - jest miejsce. 




_ M 
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bcc deco_j 

Znacznlk ustawlony - niestety, miejsca brak. Odpo- 
wiedni koni unikal poinformuje nas o tym niezwyklym fa- 
kcie. 

deco_t ldx #long_m 
jsr dsp_msg 
jmp decode 

Zmniejszmy licznik powtörzen znaku. 

deco_j dec deco__cnt 
deco_cnt equ *+l 
lda #0 -* 

Poröwnajmy wartosö licznlka z liczbq $fT. Nie jest ona 
przypadkowa, dlaczego nie poröwnae go z zerem, lub nie 
sprawdzlc czy nie osiqgnql wartoscl ujemnej przez BMI? 
Ja wlem, a Wy wieqie? Plszcle! 

cmp #$ff 
bne deco_p 
jmp deco_f 

Do wysianla pojedynczy bajt. 

only_you equ * 

jsr gt_8bit 
bpi *+5 
jmp deco_er 
jsr put_one 

bcs deco_t - brak miejsca 

Wszystkie dotychczasowe operacje powtarzaj w kolko 
az do odczytania wszystklch bajtöw pliku lub calkowite- 
go wypehilenla paml^cl danyml. 

jmp deco_f 

Na konlec wystarczy sprawdzlc, czy przyczynq prze- 
rwania procesu odkodowywanla bvl blad transmisji czy 
zakonczenle pliku. 

deco_er cpy #eof 
beq deco_out 
jmp decode 

Zostal osi^gni^ty konlec pliku. 

deco__out ldx #chnl 
jsr close 

Zapytajmy o specyfikacje zbioru do zapisu, otwörzmy 
plik 1 wyslijmy caly pllk, uprzednlo obllczajqc jego dlu- 
gosc. 

ldx #put_m 
jsr get_text 
bpi *+5 
jmp decode 

ldx #chnl 
lda #8 
jsr open 
bmi deco_out 

sec 

lda pse_z0 
sbc bufa 
sta io_len,x 
lda pse_z0+l 
sbc bufa+1 
sta io_len+l,x 

jsr mcio 


jmp deco_out 

1 to juz konlec kompresji metodq Powtarzaj qcych Slq 
Elementdw. Wszyscy, ktörzy zrozumleli, na czym ona po- 
lega mogq przystqplc do czytanla dalszej cz^sci artykuhi. 
Pozostali nlechaj wysilq swe szare robaczkl 1 zacznq od 
poczqtku. 

Dia wszystklch, ktörzy lubiq wiedziec, co si$ dzleje 
1 widziec, jak si$ dzleje pozostaje dopisac ponlzsze pro- 
cedury, ktöre sprawiq, ze po naclsni^clu klawlsza SHIFT 
podana zostanie wladomosc o ilosci przeglqdni^tych 
(spakowanych) danych. 

Aby uzyskac wynlk wyrazony procentowo nalezy sko- 
rzystac z wzoru: 

K=(X/Y)*100% 

gdzle: 

X - zmlenna okreslajqca liczb$ spakowanych danych. 
W koricowej fazle kodowanla zmlenna przyjmie wartosc 
Y - caly plik poddany kompresji. 

Y - stala wyrazajqca rozmiar calego pliku obj^tego 
kompresjq, 

Ze wzgl^du na bardzo prostq budow$ procedur, co 
wi^ze si$ z bardzo duzym czasem wykonywania, wynlk 
b^dzie wyswietlany wöwczas, gdy uzytkownlk nacl^nie 
klawisz SHIFT. Dane te aktuallzowane bqdq, jezell kla- 
wlsz nie zostanie zwolniony. Powtörne naclsni^cie spo- 
woduje kolejnq aktuallzacj^. 

lda skctl 
and tshift 

bne comp_c - SHIFT zwolniony! 

Wartosc zmiennej X obliczymy w bardzo prosty spo- 
söb, odejmujqc od aktualnej pozycji wskaznika kodowa- 
nia (PSEZO) wartosc poczqtku bufora kompresji (BU¬ 
FA). Starszy bajt wyniku przekazmy w rejestrze X, zas 
mlodszy w akumulatorze. 

* wyswietl wyniki pakowania 

sec 

lda pse_z0 
sbc bufa 
pha 

lda pse_z0+l 
sbc bufa+1 
tax 
pla 

Wynlk wyswietlony zostanie w szöstej pozycji za obe- 
cnq pozycjq kursora na ekranie. 

ldy #6 

jsr prnt_prc 

Powyzsze Iinie nalezy dolqczyc do llstingu z poprze- 
dniego odclnka przed etykletq COMP B EQU * +1 (kon- 
cöwka bloku kompresji). 

Niezaleznie od nas pokazmy uzyskane wyniki pakowa¬ 
nia. Zmlenna WR1TE zawlera liczb$ wyslanych pelnych 
bajtöw. 

* wyswietl wyniki kompresji 

ldy #6 
lda write 
ldx write+1 
jsr prnt_jprc 






pr_p] 


skompli- 
|>nywanla. 
czb$ trzy- 
i odcinka. 
pjszcj me- 


INOID'93 
Baz A.P. za 


pr pt 


disp 


disp 


To Juz chyba bylo? Oczywlscie, zc tak, ale dzis Jest 
lepsze i ladnlejszet Program do drukowania tekstöw 
w tryble graficznym 8 Jest kolejnym przykiadem na 
to, ze zoptymalizowae mozna wszystko! 
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Dawno, dawno temu, kiedy 6wiat 
byi duzo mlodszy, a ludzie 
szczeöliwsi, pojawify si^ 
komputery. Najpierw nie^mialo, 
potem coraz odwazniej zaczely 
wkraczaö we wszystkie sfery zycia 
cztowieka, wychodzqc 
z laboratoriöw szalonych 
matematyköw 1 traflajqc - jak by 
powiedziat wieszcz - pod 
strzechy. Nie wszyscy byli 
przekonani do nowej zabawki, 
musiala wiec ona zaprezentowaö 
sit? od najlepszej strony. Magicy, 
zwani informatykami, 
postanowili, ze komputery 
powinny przede wszyatkim tadnie 
wygiadaö. Przebiegli ci ludzie nie 
ograuiczyli sie do opakowania 
s wo ich ulubiedcöw w tadne, 
kolorowe pudetka, ale zmusili je 
do tego, zeby pokazywaly rzeczy t 
jakich nie sposöb obejrzeö na 
kartce papiem, w kinie, czy teä 
w telewizjl. Pojawtta si§ cata masa 
bardzo kolorowych obrazköw, do 
ktörych ogladania potrzebne byty 
komputery... Konserwaty£ci 
odpowiedzieli na to 
stwierdzeniem, ze do ogladania 
ladnych obrazköw nie sq 
potrzebne zadne wyszukane 
zabawki. W pewnym sensie mieli 
racj§; informatycy potrzebowali 
nowego pomyshi, ktöry mögiby 
zamknuö usta 'niewiemym 
I wymytiüli: pojawila sie grafika 
wektorowal 

Z terminem tym zetkn^lem si$ juz bar¬ 
dzo dawno temu i nie ukrywam, ze od 
razu bardzo mnie zainteresowai, a wla- 
öciwie - zaintrygowab Nie wiedzialem, 
Jak nalezy go rozumieö! Kiedy doroslem 
i zostalem studentem matematyki, za- 
czajem m^czyö röznych mqdrych ludzi, 
prosz^c ich o wyjaönienie iajemnicy grail- 
ki wektorowej. Niestety, nikt nie chciat 
wyfchimaczyö jej tak, zeby dato si^ to pc- 
j^ö. Poszediem wi^c do bibliotek i znala- 
ziem kilka ksi^zek, ktöre rozjaönily mi 
w gtowie. Zrozumiaiem! Teraz chciaibym 
podzieliö sig tq. wiedz^ z Wami. 

Zakiadam, ze rozumiecie, co to jest pia- 
szczyzna, punkt, ukiad wspöirzednych 
prostok^tnyeh i inne tego typu pojpcia. 
Zacznijmy od czterech punktöw, polozo- 
nych na plaszczy^nie w taki sposöb, jak 
na obrazku w sasiedniej kolumnie. 


Umöwmy siq;, ze zestaw ztozony z pun¬ 
ktöw i odcinköw (tak naprawd^ to we- 
ktory, ale nie musimy chwilowo o tym pa- 
mi^taö) nazwiemy wielobokiem chara- 
kterystycznym Beziera (to nazwisko fran- 
cuskiego matematyka, ktöry "wynalazT 
graflkp wektorow^), a fragment krzywej - 
segmentem. Dodatkowo, punkty xo i X 3 
nazwijmy w^ziami, zaö xi i X 2 - punktami 
kontrolnymi. Latwo si$ przekonaö, ze 


Kl 


b<2 


kO 


x3 


wielobok charakterystyczny jednoznacz- 
nie okreöla ksztait segmentu krzywej. 
Sprawa wygl^da tak: zaiözmy, ze mamy 
wielobok charakterystyczny i chcemy na 
jego podstawie narysowaö segment krzy¬ 
wej. Wiemy, ze taki segment skiada si$ 
z punktöw i na pewno istnieje punkt le- 
z^cy w jednej trzeciej dhigoöci segmentu 
krzywej. We^my odcinek xoxi i znajdimy 
punkt lez^cy w jednej trzeciej jego dhigo- 
öci (oznaczmy go yoi). To samo zröbmy 
z odcinkiem X 1 X 2 (punkt oznaczmy yi 2 ), 
a nast^pnie z odcinkiem X 2 X 3 (punkt oz¬ 
naczmy y 23 ). Zbudujmy teraz odcinki 
yoiyi 2 i yi 2 y 23 i wykonajmy na nich ana- 
logiczn^ operacj^ (otrzymane punkty oz¬ 
naczmy odpowiednio zi i Z 2 ). Kiedy zbu- 
dujemy odcinek Z 1 Z 2 , to okaze si^, ze 
punkt lez^cy w jednej trzeciej jego diugo- 
6ci jest poszukiwanym punktem, nalez^- 
cym do segmentu krzywej. Opisan^ ope- 
racj^ mozemy powtörzyö n razy, zawsze 
dziel^c odcinki na n cz^öci. Na wszy- 
stkich rysunkach krzyw^ podzielono na 
80 cz^öci, aby otrzymane wykresy byly 
w miar^ giadkie. Zmniejszenie n spowo- 
duje ulatwienie obliczen, ale jednoczeö- 
nie spowoduje gorszy vi^ygl^d krzywej. 

Oczywiöcie, kiedy do kreölenia krzy- 
wych wektorowych zatrudnimy kompu- 
ter, to iatwo przekonamy si^, ze on robi 
to szybciej i lepiej. Kiedy jeszcze spröbu- 
jemy przemieszczaö wszystkie punkty 
wieloboku charakterysiycznego, to zoba- 
czymy, jak silnie wi^z^ one krzyw^. Do- 
siownie kazdy ruch spowoduje zmian^ 
jej ksztaitu. Dia ulatwienia zaiözmy, ze 
nie b^dziemy zmieniaö pc^ozenia wgzlöw, 
a jedynie punktöw kontrolnych. Sprö- 
bujmy przemieöciö w lewo punkt xi. Zo- 
baczmy, co z tego wynlka... 


Opröcz punktöw mozecie zobaczj^ö 
dv/a odcinki oraz fragment krzywej. 


Gdyöy komuö chciaio si^ sprawdzaö, 
to zobaczy, ze nie ma tu zadnego oszu- 
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stwa - wszystko jasno wynlka z poloze- 
nla punktöw wieloboku! Zauwazmy, ze 
z matematycznego punktu widzenia taka 
operacja jest bardzo prosta - wszelkie 
przeksztalcenia operuj^ zawsze tylko na 
czterech punktach, bo przeciez naryso- 
wanie krzywej jest czynnoöci^ trywialn^ - 
to juz umiemy! 

Zobaczmy, co dalej... 




badne? Nie takle rzeczy umiemy. Co 
powiecie na odrobin^ popl^tania z po- 
mieszaniem? 



Jak zauwazyliöcie, wszystkie operacje 
dotyczyiy tylko fragmentu krzywej. 
W przypadku, gdy chcemy operowaö na 
bardzo skomplikowanych ksztaitach, 
musimy caioöö podzieliö na kawaieczki, 
do ktörych bez obaw mozemy zastoso- 
waö sprawdzone (patrz powyzej) metody 
post^powania. 

Po co to wszystko? Jak to? Przeciez to 
oczywiste! Jeöli prosty ksztabt mozemy 
przedstawiö czterema, a bardziej skom- 
plikowany - n razy czterema punktami, 
to wystarczy tylko napisaö proste proce- 
durki, aby bardzo rozbudowane obrazki 
zapisywaö w postaci niewielklch pliköw. 
Na öwiecie (na duzych komputerach) si^ 
tak robi! Moze by tak spröbowaö? Moze 
by tak maiy programik graflczny z graflk^ 
wektorow^? A gdyby tak jeszcze w prze- 
strzeni? Byö moze kiedyö, jeöli czas po~ 
zwoli, porozmawiamy o przestrzennych 
wektorach. To dopiero zabawa... 
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To juz ostatnia cz^sc naszego cyklu. Dzisiaj tylko pro¬ 
cedura PART3.ASM, ktöra jest trzeci^ cz^sci^ demon- 
stracji oraz procedur^ RUN.ASM, uruchamiaj^c^ calosc. 

PART3.ASM tworzy wtasn^ Display List i przesuwa 
duzy mrugaj^cy, plyn^cy napis. 

Program Equ $A300 


L4 


List_mem 

List_err 

Code_mem 

Code_dsk 

Cdtma2 

Cdtmv2 

Chbas 

Colpf0s 

Colpf2s 

Dlptrs 

HScrol 

Nmien 


Equ %00000110 
Equ %00000101 
Equ %00010000 
Equ %00100000 

Equ $0228 
Equ $021A 
Equ $02F4 
Equ $02C4 
Equ $02C6 
Equ $0230 
Equ $D404 
Equ $D40E 

Equ $86 
Equ $9000 
Equ $85 
Equ $80 


L5 

L6 



L3 

Dec 

PoczE f x 

Dec 

PoczE f x 

Dec 

PoczE f x 

Inx 


Inx 


Inx 


Inx 


Dey 


Bpl 

L4 

Ldx 

<Ekran 

Ldy 

>Ekran 

Stx 

Pomoc 

Sty 

Pomoc+$01 

Ldx 

#$07 

Ldy 

#$03 

Lda 

(Pomoc ) f y 

Dey 


Dey 


Dey 


Sta 

(Pomoc) r y 

Iny 


Iny 


Iny 


Iny 


Cpv 

#$34 


Lb , „ 

c ic 


Lda 

Pomoc 

. Ade 

#$34 

l&ta 

Pomol ! 


Sta HScrol 
Cmp #$0D 
Bne LI 
Jmp Koniec 

Ldy #$07 

Ldx #$00 

Inc PoczE,x 

Inx 

Inx 

Inx 

Inx 

Dey 

Bpl L2 

Lda PoczE 
Cmp #$03 
Beq L3 
Jmp Koniec 

Ldy #$07 
Ldx #$00 



Bt: 
ptr 

ÄKS. 

H-'-' 

m 

HScr 
#$07 
Bit 
Znaki 
#$90 
#$9F 
Colpf0s 
Colpf2s 
#$00 
Pomoc2 
<Przen; 
>Przerw 
#$01 
Cdtma2 
Cdtma2+$01 
Cdtmv2 
#$C0 
Nmien 


L9 


Lda Hscr 
Eor #$02 
Sta HScr 


L10 


m 

Bf 

A&J-.Ta-bfX.. 

Ldx # $00 
Ldy #$00 
Bcc L9 
Lsr @ 

Ldx #$04 
Ldy #$03 
Bcc L9 
Ldx #$06 
Ldy #$05 
Tya 

Ldy #$00 

Sta (Pomoc) f y 

Iny 

Txa 

Sta (Pomoc),y 
Clc 

Lda Pomoc 

Ade #$34 

Sta Pomoc 

Bcc L10 

Inc Pomoc+$01 

Pia 

Tax 


Przerw 











Inx 

Cpx #$08 
Bne L8 

Inc Bit 
Lda Bit 
And #$07 
Sts. Bit 
Bne Koniec 


Lll 


Koniec 


L12 


LI 3 


Ldy #$00 
Lda (Tekst),y 
Jsr Inc_txt 
Jsr Znak 
Ldy #$07 
Lda (Pomoc),y 
Sta Tab r y 
Dey 

Bpi Lll 

Lda Pomoc2 
Bne L12 
Inc Colpf0s 
Dec Colpf2s 
Lda Colpf2s 
And #$0F 
Bne L13 
Inc Pomoc2 
Dec Colpf0s 
Inc Colpf2s 
Lda Colpf0s 
And #$0F 
Bne L13 
Dec Pomoc2 
Lda #$01 
Sta Cdtmv2 
Rts 


Inc txfc Inc Tekst 
Bne LI5 
Inc Tekst+$01 
Pha 

Lda Tekst+$01 
Cmp >Text+$02 
Bne LI4 
Lda >Text 
Sta Tekst+$01 
L14 Pia 

L15 Rts 

Znaki Ldx #$1F 

L16 Lda Tab_zn,x 

Sta Zestaw+$18,x 
Dex 

Bpi L16 
Lda >Zestaw 
Sta Chbas 
Rts 


Dlist Dta B($70),B($70) 

Dta B($70),B($55) 

PoczE Dta A(Ekran) 

Dta B($70),B($55),A(Ekran+52) 
Dta B($70),B($55),A(Ekran+104) 
Dta B($70),B($55),A(Ekran+156) 
Dta B($70),B($55),A(Ekran+208) 
Dta B($70),B($55),A(Ekran+260) 
Dta B($70),B($55),A(Ekran+312) 
Dta B($70),B($55),A(Ekran+364) 
Dta B($41),A(Dlist) 


Tab_zn Dta B($AA),B($BF) 

Dta B($BF),B($BF),B{$BF) 
Dta B($BF),B($BF),B($AA) 


Dta B{$AA),B($FE) 

Dta B($ FE),B($ FE),B($ FE) 
Dta B($FE),B($FE),B($AA) 


Dta B($AA),B($95) 

Dta B($95),B($95),B($95) 
Dta B($95), B ( $ 9 5 ),B($AA) 


Dta B($AA),B($56) 

Dta B($56),B($56),B($56) 
Dta B($56),B($56),B($AA) 


Tab Dta B($00) 


End of File 


Procedura korzysta w tekstu z pierwszej cz^sci de- 
monstracji (etykieta Text), nast^pnie definiuje cztery 
znaki (podprocedura Znaki), ustawla wst^pnie rejestry 
koloröw oraz tnicjuje przerwanie Timer’a 2, na ktörym 
wykonywana jest procedura Przerw. 

Procedura Przerw przesuwa plyn^cy napis. Rozwi^zanie 
programowe jest podobne, jak w procedurze 
B SCROLL.ASM: na pocz^tku modyükujemy tylko rejestr 
Hscroi (etykieta Przerw). Nast^pnym krokiem jest zwi$- 
kszanie adresöw kolejnyeh linü ekranu w Display List (p$t- 
la L2). Jesli przesun^Ilsmy j uz ekran o okrcslon^ iloöc zna- 
köw, to konieczne jest przywröcenie poczptkowych warto- 
sci adresom linii ekranu w Display List (p^tla L4), przepi- 
sanie panii^ci ekranu (p^tla L5) 1 utworzenie nast^pnych 
elementöw kolejnej duzej liteiy napisu (p$tla L8). Jesli 
przesuni^ty zostanie caly znak, to pobierany jest znak na- 
stcpny, zwi^kszany wskaznik tekstu (procedura Inc_txt) 
oraz pobierany wygl^d znaku z zestawu znaköw (p^lta 
Ll l)* Dodalkowo fragment procedury, rozpoczynaj^cy si$ 
od etykiety Koniec modyfikuje rejestry koloröw. 

Procedura RUN .ASM uruchamia cal^ demonstracj^: 


Procedure 

Equ 

$0600 

List mem 

Equ 

%00000110 

List_err 

Equ 

%00000101 

Code mem 

Equ 

%00010000 

Code dsk 

Equ 

%00100000 

Atract 

Equ 

$004D 

Dliv 

Equ 

$0200 

Dmactls 

Equ 

$022F 

Nmien 

Equ 

$D40E 

Rtclok 

Equ 

$0012 

Skctl 

Equ 

$D20F 

Skstat 

Equ 

$D20F 

Vvblk 

Equ 

$02 2 2 

Bary 

Equ 

$A17D 

BScroll 

Equ 

$9 DE 6 

Dli 

Equ 

$9 800 

DÜ2 

Equ 

$A000 

Dliv 1 

Equ 

$9897 

HScroll 

Equ 

$9 DAS 

Music 

Equ 

$7400 

Part 3 

Equ 

$A300 

Play_2 

Equ 

$9FD5 

Players 

Equ 

$9B5B 

Polskie 

Equ 

$9AD0 

Ruch 

Equ 

$9E98 

Skoczek 

Equ 

$A10C 

VScroll 

Equ 

$9D49 

Wskaznik 

Equ 

$9F95 

Znaczek 

Equ 

$9E82 


Opt 

List err+Code dsk 


Org 

Procedure 


Ldx 

Vvblk 


Ldy 

Vvblk+$01 


Stx 

Koniec+$01 


Sty 

Koniec+$02 


Lda 

Pha 

Dliv 


Lda 

Pha 

Dliv+$01 


Jsr 

Polskie 


Jsr 

Dli 


Jsr 

Dliv_l 


Jsr 

Players 


Jsr 

Ruch 


Jsr 

BScroll 


Jsr 

Vscroll 


Jsr 

HScroll 


Lda 

#$03 


Sta 

Skctl 


Ldx 

<Muzyka 


Ldy 

>Muzyka 


Lda 

#$C0 




LI 

L2 


L3 


L4 


L5 

Przerw 

Part3p 

Muzyka 

Koniec 


r 


jt 


Stx Vvblk 
Sty Vvblk+$01 
Sta Nmien 

Lda Rtclok+$02 
Cmp Rtclok+$02 
Beq L2 
Lda Licznik 
Eor #$01 
Sta Licznik 
Sta Atract 
Beq L3 

Jsr Players+$03 
Jsr Znaczek 
Jsr VScroll+$03 
Jsr HScroll+$03 
Jsr BScroll+$03 
Jsr Ruch+$03 
Jsr Wskaznik 
Lda Skstat 
And #$08 
Bne Ll 

Lda #$00 
Sta Dmactls 
Lda Skstat 
And #$08 
Beq L4 

Ldx #$00 
Stx Nmien 
Sei 
Pia 

Sta Dliv+$01 
Pia 

Sta Dliv 
Ldx <Przerw 
Ldy >Przerw 
Stx Vvblk 
Sty Vvblk+$01 
Cli 

Lda # $FF 
Sta Nmien 

Jsr Play_2 
Jsr Skoczek 
Jsr Dli2 
Jsr Bary 

Ldx #$00 
Stx Nmien 
Sei 

Ldx <Part3p 
Ldy >Part3p 
Stx Vvblk 
Sty Vvblk+$01 
Cli 

Lda #$FF 
Sta Nmien 

Jsr Part3 
Jmp L5 

Jsr Skoczek+$03 
Jsr Wskaznik 
Jsr Music+$01 
Jmp Koniec 


Licznik Dta B($00) 


Org $02E0 
Dta A($0600) 

End of File 

Na pocz^tku procedura przepisuje adres oryginalne] 
procedury przerwanla Vblk na koniec procedury uzyt- 
kownika. Nastppnie na slosie zapami^tywany jest orygi- 
nalny adres procedury przerwanla Display List i kolejno 
wywolywane sq. procedury potrzebne do uruchomienia 
pierwszej cz^sci demonstracji. Nast^pnfe wektor prze- 
rwania Vblk ustawiany jest na procedury odgrywajac^ 
muzyk§. W p^tli Ll wywolywane kolejno procedury 
pierwszej cz$äci demonstracji az do nacisni^cia klawisza 
Shift. Na czas "trzymania" klawisza Shift wylqczony jest 
ekran i p^tla L4 oczekuje na zwolrtienie tego klawisza. 
Przed untchoniieniem drugiej cz$£ci przywracany jest 
oryginaluy wektor przerwanla Display List i modyiikowa- 
ny wektor Vvblk. Nast^pnie wywofywaiie sq procedury 
drugiej czc^ci demonstracji. Po opuszczeniu drugiej cz^- 
6ci modyfikowany jest jeszcze raz wektor Wblk i wywoiy- 
watta dzisiaj zaniieszczona procedura PART3.ASM. Jak 
widac z p$tli L5, z demonstracji nie ma wyj&cia. 

Na zakoriczenle, tradycyjnic, program w Basic’u, ktöry 
pol^czy wszystkie potrzebne zbiory: 


10 REM 

20 REM PROGRAM LACZACY ZBIORY 
30 REM 

40 COM NAZWA$(14) 

50 OPEN #1,8,0,"DsDEMO.COM" 

60 FOR L=0 TO 40:READ D 
70 POKE 1536+L,DsNEXT L 
80 FOR L=0 TO 21s READ NAZWA$:? NAZWA$ 
90 OPEN #2,4,0,NAZWA$ 

100 D=USR(1536,32,7,14000) 

110 X=USR(1536,16,11,D) 

120 CLOSE #2:NEXT L:CLOSE #1:END 

897 REM 

898 REM PROGRAM MASZYNOWY 

899 REM 

900 DATA 104.-104,104,170,104,104,157 
310 DATA 66,3,104,157,73,3,104,157 
920 DATA 72,3,169,0,157,68,3,169,100 
930 DATA 157,63,3,32,86,228,189,72,3 
940 DATA 133,212,189,73,3,133,213,96 
937 REM 

998 REM NAZWY ZBIOROW 

999 REM 


Zamawiam nagrane na I 



skr. poczt. 66 
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I L. 


programy 
w_ 


zamieszczone 

numerze 




1000 

DATA 

DsCZYSC.OBJ 



1010 

DATA 

D:DLI.OBJ 



1020 

DATA 

D?DLIV.OBJ 



1030 

DATA 

D s ZNAK»OBJ 



1040 

DATA 

D:DEF2NAK.OEJ 



1050 

DATA 

D:POLSKIE.OBJ 



1060 

DATA 

D:PLAYER.OBJ 



1070 

DATA 

D:VSCROLL.OBJ 



1080 

DATA 

D:HSCROLL.OBJ 



1090 

DATA 

D:BSCROLL.OBJ 



1100 

DATA 

D:ZNACZEK.OBJ 



1110 

DATA 

D:RUCH.OBJ 



1120 

DATA 

D:WSKAZNIK.OBJ 



1130 

DATA 

D:PLAYER2.OBJ 

□ 


| 1140 

DATA 

D:DLI2.OBJ 

kasecie 

1150 

DATA 

D:SKOCZEK.OBJ 

| 1160 

DATA 

D:BARY.OBJ 

jj d>sku 

1170 

DATA 

D i PART3 « OBJ 

| 1180 

DATA 

DlTEKSTY.DAT 



. 1190 

DATA 

D:MUZYKA.OBJ 



1 1200 

DATA 

D: OBRAZEK.DAT 

TA 


| 1210 

DATA 

D:RUN.OBJ 


möj adres: 


I tym sposobem dobrn§lismy do korica na- 
szego cyklu, Do zobaczenia 


Tomasz Btelak 
Rafai Bieleckt 
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USLUGI 

KOMPUTEROWE 


* ATARI * COMMODORE 

- NAPRAWY SFRZEJTU 


• KOMPUTERY 

• STACJEDYSKÖW 

• JOYSTICK! 


• MONITORY 

• MAGNETOFONY 

• INNE 


- PROGRAMY NA ZLECENIA 

- OPROGRAMOWANIE 

35-206 Rzeszöw, Poznariska 2a, tel (0-17)424-00 w. 309 


Laboratorium Komputerowe AVALON 
zaprasza do wspötpracy wszystkich 
programistöw - autoröw gier 
i programöw uzytkowych dla 
komputeröw ATARI XL/XE i ST* C-64, 
Amlga* IBM PC. Jesli uwazasz* ze Twöj 
program uadaje sifj do 
wydania - skontaktuj sic? z nami: 


L.K. AVALON 
ul. Targowa 1/1104* 
35-064 Rzeszöw* 
tel. 62-74-71 wewu. 274, 275 


Zapewniamy bardzo korzystne wanmkl 
finansowe! 


ATARI XL/XE 

Sprzedaz wysylkowa: 

• gier, 

• demosöw, 

• programöw uzytkowych 

Katalog! gratis! 

M6j adrest 

SKARA SOFT 
uL Paderewskiego 18/84 
20-860 Lublin 


Redakcja Tajemnic ATARI Informnje, 
ze posiada jeszcze pewn^ liczbe? egzem- 
plarzy archiwalnych czasopisma. Mozna 
je nabywaö wysylkowo wptacaj^c pieni^- 
dze podobnie, jak przy prenumeracie. 
Oto wykaz dost^pnych numeröw wraz 
z cenaini: 


TA 5/91 

Cena: iO 000 zl 

TA 7/91 

Cena: 10 000 zl * 

TA 8/91 

Cena: IO 0O0 zl 

TA 1/92 

Cena: 10 000 z\ 

TA 5/92 

Cena: IO 000 zl 

TA 6-7/92 

Cena: 14 000 zl 

j TA 8/92 

Cena: 10 000 zl 

TA 9/92 

Cena: 12 500 zl 

TA 10/92 

Cena: 12 500 zl 

TA 11-12/92 

Cena: 13 900 zl 

TA 1-2/93 

Cena: 12 000 zl 

TA 3/93 

Cena: 12 000 zl 

TA 4/93 

Cena: 12 OOO zl 

TA 5/93 

Cena: 13 500 zl 

i TA 6-7/93 

Cena: 13 500 zl 

TA 8/93 

Cena: 13 500 zl 

TA 9/93 

Cena: 13 500 zl 


Ceny ogloszen ramkowych w TA: 

• 1 cm 2 12 000 

• Cala strona 6 min. + 100%zakolor 

• Ostatnla strona (koior) 15 min. 

Ogloszenla drobne: 

• kazde stowo 5 000 


ATARI, COMMODORE, IBM 

Komputery, oprogramowanie oryginalne 1 llcencjonowane, 
osprz^t dodatkowy. 

Sprzedaz, serwls, porady fachowe, 

Modernizacje sprz^tu, Turbo do ATARI. 

Tanie drukarki 9-iglowe juz od 1950 tys. (polskie znakl w stand- 
ardzie Mazovll, Latin 2). 

oferuj^: ^ 

• Kraköw: ul. Biezanowska 1 "Bit-Plus" 

ul. Wlellcka 57 "PLUS" 
tal/fax 56-01-17 

• Rzeszöw: ul. Rejtana 33 "Bajt" (DH "Sezam") 

tel. 65—48—82 ^*■■■■[[11^*' 


Redakcja Tajemnic Atari lnformuje o mozliwoöd wysylkowegp nabywania 
wszystkich programöw zawartych w dowolnym numerze pisma, nagranych na kasetq; 
(tyiko w transmlsji normalnej) lub na dyskietk^. W sklad zbloru wchodza wszystkie 
llstingl, zamieszczone w wybranym przez Zamawtajacego numerze Tajemnic. 

Cena wersjl kasetowej, a takze dyskowej wynosi 30.000 zh W cenq; wliczony 
jest koszt noönika, nagrania, opakowania oraz oplaty pocztowe. Same llstingl 
sa za darmo. 

Zalnteresowanych ofert^ proslmy o dokladne wypelnienie zamöwienia (na od- 
wrocie) 1 po naklejeniu go na kart$ pocztow^, wyslanie na adres redakcjl po- 
dany w stopce. 

Uwagal Proslmy o nieprzysylanie wczeönie] naleznoöci, b^dzie ona bowiem re- 
gulowana przy odbiorze przesylki. 






































Dzien dobry ponownie. Zlitowalem siQ i nie b$d$ tniL 
Z dwu powodöw: po pierwsze: przyszly listy, a po drugie: 
ostatnio, podczas pracy nad nowym programem prze- 
prowadzilem pewnego rodzaju testy czasowo-szybkosclo- 
we, a otrzymanymi wynikami postanowitem podzielic si$ 
z Wami, gdyz sq to dosyö istotne sprawy przy pisaniu 
gier. Testy te zwiqzane sq z 

migotaniem obrazu. 

Cz^sto (a wlasciwie zawsze) zdarza si$, ze przy wy- 
swietlaniu danych na ekranie (np. odswiezaniu sprite’a) 
dostrzegaxny niemüy efekt migania. Spowodowane jest to 
brakiem synchronizacji przesylania danych z wyswietla- 
niem obrazu przez ANTIC. Na czym rzecz polega? Jak 
wiadomo, obraz komputerowy, podobnie jak telewizyjny, 
jest odswiezany okolo 50 razy na sekund§ t jest kreslony 
linia po linii. Zalözmy, ze nasz Sprite jest "w koto Macie- 
ju" kasowany (wypehiiany zerami), a nast^pnie wyswiet- 
lany (wypehiiany wzorem), bez zadnej synchronizacji 
z ANTIC’em. W takiej sytuacji moze zajsc nast^puj'qce 
zjawisko: rozpoczynamy kasowanie, ANTIC w tym czasie 
kresli juz np. dolnq potow^ sprite’a na ekranie monitora. 
Po pewnym czasie nasz program kasujqcy "wyprzedza" 
ANTIC’a i konczy prac$. W tym momencie nasze oko od- 
biera nast^pujqcy obraz: widac görnq potöwk§ sprite’a, 
a dolna jest skasowana. Wprawdzie sprite w paml^cl jest 
skasowany, lecz ANTIC wyswietlil jego görnq potow$ je- 
szcze zanim si$ to stalo. Teraz, zanlm zaczniemy wy- 
swictlac nowy wzör sprite'a, ANTIC zdqzy wyswietlic kil- 
ka z tych skasowanych linii, gdyz potrzebny jest czas na 
röznego rodzaju obliczenia, chocby na obliczenie adresu 
wzoru w pami^ci. Zaczynamy wyswietlaö sprite’a i zno- 
wu program "wyprzedza" procesor obrazu i konczy wy- 
swietlanie. Teraz oko widzi takl obraz: görna czqsc spri¬ 
te’a, zawiera stary wzör, srodkowa jest wyczyszczona, 
a dolna cz^sc zawiera nowy wzör... 

Prosz$ uruchomic program nr I, aby "wlasnoocznie" 
przekonac si$ o tym, co przed chwilq napisalem. Oj nie- 
ladnie, nielad nie to wyglqda. Dopiszmy wi$c po etykiecie 
LOOP nast^pujqcq sekwencj^: 

lda rtclock 
cmp rtclock 
beq *-2 

No i co? Ladnie, plynnie i bez zaklöcen. WtaSnie o to 
chodzllo. Dopisane instrukcje powodujq wlaänie syn- 
chronizacj^ programu z ANTIC’em. Dlaczego? Otöz za- 
wartosc zegara systemowego (RTCLOCK) jest zwi^ksza- 
na podczas kazdego przerwania VBI, a to z kolei wywoty- 
wane jest podczas powrotu plamki (strumienia elektro- 
nöw) kreslqcej obraz na ekranie z prawego dolnego, do 
lewego görnego rogu ekranu. Tak wi$c w momencie 


zmiany zawartosci wspomnlanego zega¬ 
ra mozemy miec pewnosö, ze w chwili 
obecnej nie nie jest malowane na ekra¬ 
nie. Niestety, pojawia si$ tutaj pewlen 
Problem. Kiedy nasz program Jest bar- 
dzo rozbudowany 1 poza wy^wletJaniem 
prostego sprite’a wykonuje jeseze inne 
operaeje na ekranie, np. animaej^ zna- 
kowq, wyswietlanie innych sprite’öw, 
wyswietlanie liczniköw, to moäe si$ zda- 
rzyc, a zdarza si$ w takle h przypad- 
kach prawie zawsze, ze nasz program 
nie wyrobi si§ czasowo, gdyz od zakon- 
czenia kreölenia do rozpocz^cla kreäle- 
nia nowego obrazu mtja bardzo niewie- 
le czasu i sytuaeja si<? odwröci, ANTIC wyprzedzi pro¬ 
gram. Znowu b^dzie migalo, a to wkurza. Mamy general- 
nie dwa rozwiqzania. Albo synchronizowaö si$ w opisany 
sposöb kilkakrotnie w czasie wykonywania glöwnej pqitll, 
albo synchronizowac si$ w nieco inny sposöb. Praktycz- 
nie nigdy nie wykorzystuje si§ do konca mozllwoöci AN¬ 
TIC’a i wyswietlany obraz nie jest bardzo duzy, a nad 
i pod nim wyswletlana jest zawsze pewna IIo£6 pustych 
linii. Aby mieö wi^cej czasu dla programu i aby w czasie 
swego dziaiania nie "wchodziT on na ekran, mozna spo- 
wodowac jego dziaianie Juz w momencie zakohezenia 
kreslenia zmienianej cz^ci ekranu. Do tego celu nalezy 
uzyc rejestru VCOUNT ($D40B), ktöry zawiera immer 
aktualnie kreslonej linii ekranu podzielony przez dwa. 
Tak wl^c wystarczy zmienic naszq sekwencj^ synchro- 
nlzujqcq np. na tak^: 

lda #112 
cmp vcount 
bne *-3 

gdzie 112 jest numerem linii, po narysowaniu ktörej 
nasz program ma rozpoczq.c dziaianie. Liczba ta jest sci- 
sle zwi^zana z pionowym rozmiarem ekranu i nalezy jq 
ustalic na podstawie DISPLAY LIST’y lub doswiadczal- 
nie. Analizuj^c DISPLAY LIST’§ nalezy policzyc ile Jest 
wyswietlanych linii rastra (np. takich, jak w trybach anti- 
ca $0E lub $0F) i jDOdzieliö ja przez dwa. Aby dobraö jq 
doswiadczalnie mozna uty6 np. programu nr 2. Nalezy 
tak dobrac etykiet$ LINIA, aby ja&niejsza cz^c ramkl 
znajdowaia si^ ponizej roboczej cz^sci ekranu. No do- 
brze, kto^ jednak xnoze zapytaö: "a co, jeäli dalej b^dzie 
ml brakowalo czasu?". Niestety, pozostaje tylko kilka- 
krotna synchronizacja lub optymalizacja programu pod 
wzgl^dem czasowym. 

Aby poröwnac obie metody synchronizacji, prosz§ uzyc 
programöw 3 i 4. Po uruchomieniu pierwszego z nich 
(koniecznie pod QA) naciskamy klawisz i program 
"przez" BRK powraca do QA. Zerkamy na zawarto^ö re- 
jeströw X i Y i widztmy, ile razy wykonala si^ p^tla pro¬ 
gramu. Teraz, mnozqc Uosc przebiegöw przez iloöö ta- 
ktöw p^tli, otrzymujemy czas (iloöö taktöw), w ktörym 
musi zmiescic si^ nasz synchronizowany program. Pro- 
gram immer cztery shizy tylko do sprawdzenia, ile czasu 
zyskujemy synchronizujqc si^ za pomoeq drugiej meto¬ 
dy, a nie pierwsze]. Do etykiety TIME nalezy przypisac 
warto^c licznika przebiegöw p^tii np. uzyskanq przy po- 
mocy trzeciego programu. 

No to tyle. 



* PROGRAM NUMER 1 

* _._ 

* przyklad braku 

* synchronizacji 

* z ANTIC'em 


lda rtclock 


opt 21 
org $480 

Rittes 


equ $el00 
equ $b800 

equ 20 
equ $d407 
"55? ' 
M ■ 



...... 

. 



lda 14 G 
sta dmactl 
lda #1 
sta gtictl 
lda >sprites 
sta pmbase 
lda #124 
sta hposp0 
lda #3 
sta pmcntl 


. § 


loop 


equ 


jsr clr_spr 
jsr shw_spr 
jmp loop 

clr_spr equ * 

ldy #0 
tya 

clsp_l equ * 

sta sprites+$220,y 
iny 

cpy #$40 
bcc clsp_l 
rts 

shw_spr equ * 
ldx rtclock 
ldy #0 

shsp_l equ * 

lda shape,x 

sta sprites+$220 f y 

inx 

iny 

cpy #$40 
bcc shsp_l 
rts 


loop 

equ * 

cmp rtclock 




beq *-2 


lda 

#linia 



cmp 

vcount 

lda #$ff 


bne 

*-3 

sta colbak 


lda 

i $0a 

lda ö$ff 


sta 

colbak 

ldx >time 


jmp 

loop 

inx 




ldy <time 

• 

opt 

end 

7 

iny 



* PROQRAM NUMER 3 

* Rozpoczedie 

* "na d.plfe!)V 

Opt 21:. • • • . 

org 
. ' ' 

dmäqti 
vcount-; ^ 

coIba k <$jU 1 a : 

kbcode ■'7 6 4 

begin equ * 

lda ■ $‘M\. 
sta' .dÄctl ' 
lda . #2>S 
sta kbcode 



loop 


equ 


lda #112 
cmp vcount 
bne *-3 
lda #10 
sta colbak 

lda #16 
ldx #0 
ldy #0 


loo 1 


equ 


cmp vcount 
beq loo_2 
iny 

bne loo_l 
inx 

bne loo 1 


loo 2 


equ 


lda kbcode 
cmp #$ff 
beq loop 
brk 

jmp loop 

opt 7 
end 

* PROGRAM NUMER 4 

* ___ 

* Rozpoczecie petli 

* po zakonczeniu 

* przerwania VBI 

opt 21 
org $480 



time 

equ 

$340 

opt 7 

end 

dmactl 

equ 

559 


rtclock 

equ 

20 

* PROGRAM NUMER 2 

colbak 

equ 

$d01a 


kbcode 

equ 

764 

* szukanie najniz- 

* szej linii ekranu 

begin 

equ 

* 


opt 21 
org $480 

linia equ 112 

vcount equ $d40b 
colbak equ $d01a 


lda #33 
sta dmactl 
lda #255 
sta kbcode 


loop 


equ 


Uwaga, uwaga, uwaga! 

Informacja dla wszystkich, ktörzy 
chcieliby bra 6 udzial w tworzeniu 
gier. Pragnq skompletowac zespöi 
ludzi zajmujacych siq tym profesjo- 
nalnie. Proszq o kontakt gratiköw, 
muzyköw, programistöw. Najchqt- 
niej widziane wlasne prace na kase- 
tach lub dyskietkach (graflka, muzy- 
ka, programy) lub w przypadku gra- 
fiköw, ktörzy nie posiadaj^ odpo- 
wiednlego oprogramowania, a "czu- 
ze mogliby (moglyby) podolac za- 
danlu stworzenia graflcznej strony 
gry (antmacja, tlo, obrazkl tytulowe, 
ltp.) mog^ to byc odr^czne prace na 
paplerze. W wypadku zakwalifiko- 
wanla do grupy kazdy otrzyma odpo- 
wiednie oprogramowanle 1 udzial 
w zyskach ze sprzedazy gry. Zglosze- 
nla prosz^ nadsylac na adres reda- 
kcji z doplsklem "De Jet". 

Uwaga, uwaga, uwaga! Ankieta 
z nagrodami. 

Zamieszczona na stronie 13 an¬ 
kieta ma na celu podniesienie jako- 
sci gier trafiajgcych na polskl rynek, 
a tym samym spelnienie oczeklwari 
Graczy. Ankieta jest anonimowa, ale 
wöröd osöb, ktöre podadz^ swoje 
personalla rozlosowanc zostanle 10 
gier wyprodukowanych przez LK 
AVALON. Dodatkowo sposröd osöb, 
ktöre nade^l^ sceiiariusz gry, wybra- 
ny zostanle autor najlepszego 
1 otrzyma on nagrodq plenl^zn^ 
w wysokoscl 500,000 zl. Ankiety wy- 
sylajcle na adres TA, zaznaczajgc na 
kopercle rodzaj przesylkl. A teraz 
spöjrzcie na nast^pn^ strony,.. 
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W trakcie plsania artykulöw do cyklu "Piszemy Demo" | 
zetkn^Hsmy si$ kllkakrotnie z programem "Zgrywus" lub \ 
tez jego odmian^ " Zgrywus+\ Dzisiaj prezentujemy na- j 
sz^ wersj^ tego programu, ktöra zrodzila si£, gdy straci- 
lismy cierpliwosc do dwöch poprzednich. Co im mozna | 
zarzucic? Po pierwsze: pracuj^ powoli, poniewaz napisa- s 
ne s^ w poczciwym Basic’u; po drugie: ci^gi llczb szesna- 
stkowyeh pobierane sa z pami^ci, z llnil DATA, co ogra- t 
nicza wolne miejsce na kod wynikowy, ktöry umieszcza- j 
ny jest röwniez w pami^ci; i wreszcie po trzecie: jesli 
chcemy jakis program przeksztalcic z Basic’owych llnii | 
DATA na kod maszynowy (a do tego stuzy Zgrywus), to { 
musimy program zrödtowy lub samego Zgrywusa miec g 
zapisanego körnend^ LIST, aby go dol^czyc do programu u 
druglego 1 calosc uruchomlc (czy jest to proste 1 wygod- g 
ne?). a 


Program SUPER ZGRYWUS jest napisany calkowicie 
w asemblerze. Moze byc uruchamiany pod kontrol^ do- 8 
wolnego DOS’a, KOS’a itp. Po uruchomieniu program S 
prosl o wprowadzenie peinych nazw: zrödlowej 1 docelo- 5 
wej, np. D.PROGRAM.BAS, C: i przyst^puje do pracy. i 
W trakcie czytanla zbloru zrödlowego program dokonuje 1 
zamiany par znaköw na bajty, ktöre zaplsywane s^ od 
dolnej granlcy paml^ci RAM (Memlo) zwl^kszonej o czte- 
ry strony pamlgcl. Poniewaz SUPER ZGRYWUS rozpo- i 
czyna sl^ w pami^ci od adresu $8800, to maksymalna 
dtugosc programu wynikowego jest röwna $8800- I 
$0400-Memlo, czyli w wigkszoscl wypadköw przekracza ! 
26 kllobajtöw. Oznacza to, ze SUPER ZGRYWUS potrafi I 
przetwarzac nawet zbiory zajmujqce cal^ dostgpn^ pa- 1 
mi$c dla interpretera Basic’a! I 

Zbiör zrödtowy moze byc zapisany instrukcjp LIST lub 
instrukcja SAVE (CSAVE). W pierwszym przypadku 
w trakcie czytanla zbloru na ekranie pojawla sig napls 
"zbiör nlestokenlzowany". Praca z takim zblorem polega 
na wyszukaniu w nlm clggu znaköw "DATA", rozpozna- 
nlu 1 zamianie na bajty znaköw po tym ciqgu wyst^puj^- 
cych. W przypadku, gdy dwa pierwsze bajty zbloru zröd- 
lowego s^ röwne $00 oznacza to, ze program ma do czy- 
nienla ze stokenizowanym zblorem Basic’owym (czyli za- 
pisanym Instrukcja SAVE), co sygnallzowane jest odpo- 
wlednlm komunlkatem. Przetwarzanle danych zapisa- 
nych w takim zbiör ze jest trudnlejsze: wymaga odczyta- 
nia tabllcy wektoröw Basic’a, omlni^cia tablicy zmien- 1 
nych 1 czytanla szeregu bajtöw tworzacych jedna llnig 
programu w Baslc’u. Sposöb tokenizowania (czyli ogöl- 
nie: zamiany tekstu na kody) programu w Basic’u zostal I 
dokladnie opisany w ksigzce Wojciecha Zientary "Mapa 
pami^ci Atari XL/XE, Procedury Interpretera Basic’a", do 1 
ktörej wszystkich zainteresowanycli odsyiamy. 

i 

Po wczytaniu catego zbloru SUPER ZGRYWUS gotowy 
jest do zapisywania programu wynikowego pod nazw^ ; 
docelowa, co sygnalizuje komunlkatem. Po nacisnigciu 
dowolnego klawlsza program zostanie zapisany i SUPER 
ZGRYWUS uruchomi si$ jeszcze raz od pocz^tku, ffik 
aby umozliwlc przetworzenie kolejnego programu. Wjr 

t\ 






1430 DATA 80b3b5b0a5b2 80baa7b2b9b7b5 
'1440 DATA b38 00000000000000000 7C7.C00 
1450 DATA 346f 6d6173 7a002269 656c616b 
1460 DATA 00326166616C002269656c6563 
1470 DATA 6b69007c415252525252525252 
1480 DATA 52525252525252525252525252 
1490 DATA 525252525252525252447c002e 
1500 DATA 617a77 61003 a 7 2641a00000000 
1510 DATA 00000000000000000000000000 
1520 DATA 00007c7C002c617 a7 7 61002 46 f 
1530 DATA 6 3130000000000000000000000 
1540 DATA 00000000000000007c7C002b6f 

15 50 DATA 6d756e696b61741a0000000000f 
1560 DATA 00000000000000000000000000 
1570 DATA 007c5a5 252525 2525252525252 :. 

1580 DATA 52525252525252525252525252 
1590 DATA 5252525252525243306f64616a 
1600 DATA 0066617a7765:007a726f640e00 
1610 DATA 306f64616a006e617a77650064 

ii 620 data eie3060000226c616400607200 ■ || 

1630 DATA 04101000000000000000306c69 
1640 DATA 61)007374616b656ft697a6 f 776 1 
1650 DATA 6e7 922 6c616 41a007a6e79007 4 
1660 DATA 6 f 6b6 5 6 600000022 6 c 616 41a00 

16 70 DATA 7 a 6 c6100637 96672 610000003 a 
1680 DATA 617 0 6 9 7 3 00 7 0 6 c 6 9 6 b 7 500 6 4 6 f 
1690 DATA 630600003a617069737977616e 
1700 DATA 69 6 5060e0e000000002 b6f 6e6 9 
1710 DATA 6563006f70657261636a690000 
1720 DATA 00306c696b006e6 96573746f6b 
1730 DATA 656e697a0e00a91b8df00220b0 
1740 DATA f2a9008df0022049 8 8 a90085 f 2 
1750 DATA 85f38db602203b88ä9408dbe02 
1760 DATA 209c88a2f4a08a20c888a210a0 
1770 DATA 0b20e38820e888a6cbbda38d9d 
1780 DATA b28dba10f 7a206a08b20c888a2 
1790 DATA 10a00c20e38820e888a2b2a08d 
1800 DATA a904205989c001f01720ba8920 
1810 DATA 4 f. 8 9 a 21 8a0 8b2 0c 8 882 002 f 3 c 9 
1820 DATA lbf05c4cb88b208c8cadb8890d 
1830 DATA b989f0034ca68c4cff8ca260a0 
1840 DATA 8b20c888a9f f 8dfC022002f 3c9 
1850 DATA 1 bd0034cb88b;i272a08b20c888 
1860 DATA 203b88a908a2a3a08d205989C0 
1870 DATA 01d0ab209a89c001d0a4204f89 
1880 DATA a284a08b20c8882002f3c9lbf0 
1890 DATA 034cb88ba201a00120e38820b0 
190C5 DATA f 2a0008cf002c82 04 9 8 8 6c0a00 
1910 DATA 2088898db889b001d00b208889 
1920 DATA 8db98 9C00ld0016 068 6 84 C06 8c 
1930 DATA a296a08b20c888a90085d02088 
1940 DATA 89C001f0034C068ca6d0ddfa8c 
1950 DATA d0ebe6d0a5 : d0c905d0e7208889 
1960 DATA C003f026c001d0e38db8892088 -f 
1970 DATA 89c003f018c001d0d58db989ad 
1980 DATA b8 8 9c;9 9bf0ö0200388c001 f 0d6 
1990 DATA 4c9d8d4c2e8c4441544120a22a 
2000 DATA a08b20c888a2058a4820888968 
2010 bATÄ c001f00346068caacal0ef208q 
2020 DATA 8c38adb889e9fC8db889b003ce 
2030 DATA b989adb8890db989f017208089 
204 0 DATA C001d0d9ceb88 9 adb8 8 9c 9f fd0 
2050 DATA e7ceb9894c2a8d208c8cadb989 
2060 DATA c980f047208c8cadb889cdb989 
2070 DATA d02f38adb889e90685d0208889 
2080 DATA G001d0a5c901d01c46d0208c8c 
2090 DATA 200388c001d020c6d0a5d0d0f0 
2100 DATA 208889c001d0884c498da23ca0 
2110 DATA 8b20c8882002f34cb88b4c2e8c 
2120 DATA a23ca08bd0ee00e002el020088 
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Czy zastanawialiscie si$ kiedys. 
jak to Jest, kiedy ina si$ brata bliz- 
niaka? Frank mögtby Warn opowie- 
dziec nlejedno na ten temat. Jego 
blizniaczy brat Mark byt zupeinie 
nieznosnym facetem. Tak naprawd^ 
rözntlo ich wszystko opröcz wygkp 
du. Frank cenil spokojne zyoie. do- 
br^ ksi^zk^ i smaczne jedzenie. 
Mark uwielbial podröze, przygody 
i wszystko, co wi^zafo si$ z ryzy- 
kiem. Wiecznie pakowal si$ z najroz- 
maitsze awantury, z ktörych jego 
brat rad-nierad musiai go wyciagae. 
Tym razem niesforny bliiniak "wde- 
pn^F w cos naprawd^ powainego - 
wskutek swej lekkomyälnosci zostal 
pojmany przez groznego czarno- 
ksi^znika. Öw niecny porywacz za 
uwolnienie swych ofiar za L da nie byle 
jakiego okupu - klejnotöw, ktore 
trzeba zebrac w mrocznej krainie 
magii. Franka czeka zadanle, z ja- 
kim jeszcze nigdy si$ nie zetknqt... 

Frank&Mark to gra zr^czno^ciowa r 
cz^sciowo komnatowa, Jednak wystqi- 
puj^ w niej elementy charakterystyez- 
ne dla "platformöwek". Autor starai 
si$ tu urozmaicic dosyc wyeksploato- 
wany pomyst, co uwidacznia si^ zwia- 
szcza w warstwie graficznej. Niekiedy 
gorliwosc w unikaniu monotonü i bia- 
iych plam jest moim zdaniem odro- 
bink^ przesadzona - poziomy 
wr^cz przeiadowane röznego rodzaju 
"ozdobnikami", co czasem zaciemnla 
obraz planszy i nieco dezorientuje gra- 
cza. Poza tym oprawa graflczna pre- 
zentuje poziom raczej nieröwny — 
obok p>lansz iadnych - eho 6 jak 
wezesrüej zaznaczylam nieco przeia- 
dowanych, zdarzajq 1 takle, ktore 
graflk potraktowai nieco po macosze- 
mu. Trochc szkoda - wedlug mnie 
wspomniana dysproporcja wplywa 
niekorzystnie na postrzeganle calej 
gry. Zastrzezenia budzi rowniez ani- 
macja postaci - Frank porusza sie 
troch$ nienaturainie - mozna to jed¬ 
nak zlozyc na karb prowadzonego 
przez niego zbyt osfadlego trybu zycia. 

Wtasciwe zmagania ze ztym czaro 
dziejem poprzedza niebrzydkie tn- 


tro, wyjasniaj^ce graczowl, w jakl 
sposöb Mark wpadl w ta rapaty oraz 
co trzeba zrobie, by mu dopomöc. 

Poziom trudnosci gry nie natezy do 
najnizszych - aby zebrac okup za 
porwanego blizniaka, trzeba sic 
zdrowo namachac joystickiem. 
Wskazane plastry na obolaly kciuk, 
a dla graczy bardziej nerwowych - 
konlecznJe dodatkowy Joystick. 

STREETS 

Tym razem gracz podejmuje si<$ roll 
dzielnego obroricy prawa, czuwajace- 
go nad opuszczonym w czasie wojny 
miastem. Strzeze on pozostawlonego 
przez mieszkahcöw dobytku, ma bo- 
wiem nadziej^, ze kiedyä ludzle po- 
wr 6?4 1 wszystko ht^dzie takle, jak 
przed wielldm koniliktem. Zadanie to 
jest baxdzo trudne - w okolicach mia- 
sta gromadz^ si$ bandy rabusiöw, po- 
szukujace schronienia i iatwego tupu. 
Opuszczone miasto wydaje im sie ide- 
alnym miejscem do realizacji ich ce- 
iöw. Czy jeden cziowiek bedzie w sta- 
nie ich powstrzymac? 

Rozwiqzaniem graftcznym gra nasu- 
wa skojarzenla z "Operation Blood" - 
na ekranie przesuwa si$ celownik, za- 
daniem gracza jest sklerow&nie go 
precyzyjnie 11 a obiekt, do ktorego nale- 
zy strzelac i naclsni^cie spustu - przy- 
cisku fire. Gracz malo zaawansowany 
moze miec wlele Mopotöw, wymagana 
jest dobra orientacja w przestrzeni 
i foardzo szybki reflelcs. Przecmaiicy 
pozbawleni sa j,akichkolwiek skrupu- 
löw. O animacji tnidno cokolwiek po- 
wiedziec - nie ona jest tu najwazniej- 
sza. Najbardziej ogölne podsumowa- 
nie sensu gry - strzelaj lub gib. Oso 
bnicy cierpia.ey na nadmiar negatyw- 
nych emocji maj^. doskonal^ okazj^ 
do ich wytadowanla. 



Hawkmoon - to pseudonhn John- 
niego, ksi^zycowego przemytnika, 
ktörego od pewnego czasu przesJa- 
dnje uporczywy pech. Po kolejnej 


utracie tadunku i zaptaceniu ogro- 
innej gr?:ywmy postanowll raz na za- 
wsze rozstac si^ z dotychczasowym 
procederem... 

Nie roam zamiaru opowiadac tu 
calej legendy, zdradz^ jedynie, ze 
w efekcie tego spotkania Johnnie 
wyruszyi na ciemn^ stron^ Ksi^zyca, 
by przezyc tarn ntezwyklq. przygody. 
Jakp? Tego dowiedza si^ tylko cl, 
ktOrzy ztapipL za Joystick, by towarzy- 
szyc przemytnikowi w Jego trudnej 
i niebezpiecznej wyprawie. Jej celem 
jest zebranie osmiu cz^sci rozbltego 
talizmanu, ktore rozrzucone sa po 
cz^sciowo zrujnowanym mieöcie, 
pelnym najrozmaitszych putapek. 

Poszczegolne elementy tworz^ce wy- 
ströj plansz w grze przedstawiono z du- 
za, starannoscia i dbalosda 0 szczegoiy. 
Warto podlcreslic, ze obiekty sq dosyc 
duze, dzii^ki czemu plansze nie swieea u 
pnstkami t nie stwarzaj^ wraz^nia, ze 
ich autorowi nagLe zat)raJdo inwencjL 
Na uwag§ zasluguje estetyczne i pomy- 
slowe wylvonanie licznikbw na dole 
ekranu, obrazuj^cyrch poziom posiada- 
nej przez gracza energii, Otac^zaja je 
dwa znakomicie narysowane, groznie 
wygladajpte stwory, ktore mnie skoja- 
rzyiy sie z ba>.yiiszkanii. 

Postac i animacja bohatera röwniez 
zostata lad nie przedstawiona, dzieiny 
przemytnik zyskal shiszne rozmJary, 
dzi^ki czemu nie robi wrazenia zagu- 
bionego w labiryncie stabensza. Wygl^- 
da raczej na groznego wojownika, kt 6 - 
ry d^zy do wyznaczonego sobie celu, 
nie baczae na jaktekolwiek przeciwno- 
sek Pewna zagadkq, byt dla mnie stroj 
bohatera, ani troch^ nie przypominaj% 
cy kosmtcznego skafandra (na powte- 
rzchni Ksi^zyca, jak wszyscy wiemy, 
panuja wanmkl raczej mato sprzyjaja- 
ce spacerom w czyms przypominaj% 
cym k^pieldwki). 13yd moze jednak ta- 
jemnicze miasto, po ktörym pomsza 
sie Johnnie, majak%§ atmosfer^? 

Pewne zastrzezenia budzi oprawa 
muzyczna - wplecione zostaty w nlq. 
elementy kojarz^ce sic z marszem 
pogrzebowym. Rzecz to zrozumlala 
w przypadku pojawiania si^ znie- 
nawidzonego przez wszystkich gra¬ 
czy napisu "Game Over", jednak 
w trakeie gry, gdy Johnnie radzi so¬ 
bie doskonale i nie grozi mu zadne 
wielkie niebezpieczenstwo, smutne 
tony wydaje sie odrobin^ nieuzasa- 
dnione. Na szcz^scie w dalszej cz^- 
sci gry niuzyka 'Vozkreca sic” i brzml 
bardziej optymistycznie. 

Basta , 










;:jwniw i.;:**** 






















































































































































































































18 



Czesc, Atarowcy. To znöw ja - Ta¬ 
tar. Tym razem pobawimy si$ 
w szpiegöw. B^dzie niebezpiecznle 
i wybuchowo, a wi^c oczektij^ od 
Was duzej uwagl i ostroznoäcl. Opi- 
szq dla Was sag$ trzech gier flrmy 
First Star Software pod wspölnym 
tytuiem Spy vs Spy (vs oznacza ver¬ 
sus - kontra). 

A oto czf^e pierwsza, czyll Spy vs 
Spy - The Embassy. Misja polega 
na przeszukantu budynku ambasa- 
dy. Przed upiywem okreslonego cza- 
su musisz znaiezc paszport, pienia- 
dze na podroz, klucz 1 tajne plany. 
To wszystko musisz zapakowac do 
popielatej teczkl (teczka jest pt^tyni 
przedmiotem do odszukania). Dopie- 
ro z zapehiionst teczk^ w r$ku mo- 
zcsz opu^cic ambasad^ i odleclee sa- 
molotem. Do tego samego ceiu d $zy 
drugi gracz (moze nim byc ezlowiek, 
badi Komputer), a wiec walczycie ze 
sob^, zastawtaelc pulapki. Szanse 
macie röwne! 

Po zaladowniilu gry nalezy wybrac: 

• llczb$ graczy, 

• poziom trudnoöcl, 

• lloraz lntellgencjl komputera, 

• czy lotnlsko ma by6 ukryte. 

Dokonujesz wyboru za pomocs^ 
joysticka, a gr$ rozpoczynasz przyci- 
skiem ftre. Jak grac? Wszystkie 
sprz^ty w pokojach obszukujesz sto- 
jac blisko nich {ujrzysz btysk i usly- 
szysz krötki sygnal dzwl^kowy) i na- 
ciskaj^c przycisk w joysticku. 
W identyczny sposöb otwterasz 
drzwt Jesil znajdziesz paszport, pie- 
niqdze, klucz lub tajne plany - odpo- 
wledni Symbol zacznie migac w Two- 
im ''inwentarzu". Uwaga: mtganie 
symbolu oznacza, ze masz znalezi- 
sko przy sobie, niesiesz je. Wci£ni$- 
cle przycisku fire, gdy Twöj szpteg 
jest na örodku pokoju (nie przy meb- 
lach, drzwlach itp. gdzie nast^puje 
blyskl lub wejscle do pokoju, gdzie 
przebywa drugi szpleg powoduje 
automatycznie odlozenie (ukrycie) 
przedmiotu w tym pokoju. Nie nie¬ 
siesz go dalej, choc symbol przed¬ 
miotu pozostaje w Inwentarzu, juz 
nie mlgaj^c. Jeäli odszukales popie- 
lat^ teczk$ - mozesz w niej nosiö 
wszystkie znalezlska. Bez teczki - 
tylko Jedno. Do tajemniczej skrzynkl 
po prawej stronie pola gry dostajesz 


sIq naclskaj^c dwukrotnie przycisk 
w joysticku. Skrzynka za wiera 
przedmioty - pulapki oraz mapqj. 
Nakierowujesz strzalk^ na odpo- 
wlednie okienko i wciskasz fire. Aby 
zalozyö pulapki stajesz kolo drzwl 
lub mebla (tak, zeby zobaczyc blysk) 
i znowu wciskasz przycisk fire. 
Przedmiot - pulapka znika, jest juz 
zainstalowany. W przypadku pistole¬ 
tu ze sznurklem ukryj pistolet 
w meblu, a sznurek poprowadz do 
zamkni^tych drzwi Bomba zegaro- 
wa nie musi byc ukryta. Kladziesz j^ 
gdziekolwiek i wlejesz. Na bomb$ ze- 
garowa nie ma antidotum. Na inne 
pulapki sq sposoby. Bomb§ mozesz 
zamontowac w meblach, a zlikwido¬ 
wac mozesz jq wiadrem, ktöre znaj- 
duje si§ w skrzynce na lewe! scianie. 
Spr^zyn^ röwiiiez mozesz ukryc 
w drzwlach, a zlikwidowac mozesz 
j^ kleszczaitii, ktöre znajduj^ si^ 
w skrzynce na prawej scianie. Wia- 
dro pod napl^ciem mozesz zamonto¬ 
wac w drzwlach, a zlikwidowac pa- 
rasolem, ktöry znajduje si$ na wie- 
szaJku. Pistolet ze sznurklem mozesz 
umiescic w drzwlach, a zlikwidowac 
nozyczkaml, ktöre znajduje si$ 
w apteczce. Bombe zegarow^ mo¬ 
zesz umie&cic wsz^dzie. Bezposred- 
nia walka z przeciwnikiem wymaga 
wclsni^cia przycisku fire 1 ruszania 
dr^zklein joysticka. Wszystkie su- 
kcesy (w walce, przy zaldadaniu pu- 
iapek itp.) powoduja przedhizenie 
czasu pozostalego na wykotianie za- 
dania, zas kl^ski - jego skröcenie. 
Przy nlzszych pozlomach trudnosci, 
Twoje przejscia z pokoju do pokoju 
odwzorowane znaczkarnl (glöwnle 
strzafkaml) pod polem gry. Pozwala 
to na powröt ta sama drog^. Milej 
zabaw^l 

Firma First Star Software zrobila 
nam niespodziank^ i w rok pözniej 
wydala druga L cz^sc gry, pod tytuiem 
Spy vs Spy II - The Island Capers. 
Twoim zadanlem jest odnalezienie 
1 odzyskanle wszystkich trzech czep 
sci sclöle tajnej raklety XJA1/2. 
Oczywlscle cz^scl raklety rozlokowa- 
ne s^ na bezludnej wysple szplegöw. 
Nie tylko musisz odnaJe^c wszystkie 
cz^sci, ale poskladaö je przed trans- 
portem za pomoc^ lodzi podwodnej. 
Na wysple jest czynny wuLkan, wi^c 


nie masz zbyt duzo czasu. Kiedy bqi- 
dziesz szukal i kompletowal cz^sci 
raklety, Twöj przeciwnlk nie b^dzie 
odpoczywal, on jest tu w tym samym 
ceiu, a s^ tylko trzy cz^scl raklety. 
Jako ulatwlenie w mlsjl dostaleö od 
swojej Ojczyzny najnowszy wynala- 
zek z dziedziny szpiegostwa, tzw. 
Trampulator. Ten gadget moze za- 
skoczyc Twojego przeclwnlka, lub 
Ciebie samego, jesli b^dzlesz nle- 
ostrozny. Oczywlscle Twöj przeciw¬ 
nlk jest wyekwipowany röwnie do- 
brze! Po zaladowaniu program u 
ukaze sip ekran opcji: 

• llczba graczy, 

• poziom trudnoöcl, 

• iloraz intellgencjl komputera, 

• uja'vvnlenie lodzi podwodnej. 

Za porxioc^ joysticka przesuwasz 
kursor od opcji do opcji i modyfiku- 
jesz wartoöci przez ruch joysticka 
w lewo lub w prawo. Po dokonaniu 
wyboru fire lub spacja zaczyna gr^. 
Kratobraz jest tröjwymiarowy. Poru- 
szaj^c joystlckiem w gör$ lub w döl, 
posylasz szpiega do drugiego lub 
pierwszego planu. Ruch w lewo lub 
w prawo posyla szpiega w dan^ stre¬ 
ng. Poslanle szpiega w skrajn^ lew^ 
lub praw^ stron^ powoduje przej- 
scie do nast^pnego wyelnka krajo- 
brazu. Podejdz do jakiegokolvsdek 
wddocznego przedmiotu (trzy male, 
blale tröjk^ty) 1 nacisnij fire, 
a przedmiot zostanie podniesiony. 
Nawet maly wzgörek piasku moze 
byc poszukiwan^ cz^sci^. Uwazaj! 
Jezeli nie b^dziesz mial szcz^sci mo¬ 
zesz natrafic na min^, ktöra roze- 
rwie Ci^ na strz^py. 

Klawlsze i ich funkcje: 

• K - ruch v 7 lewo, 

• Li - ruch w prawo, 

• A - ruch w tyl lub w gör^, 

• Z - ruch do przodu lub w döl, 

• Q - dost^p do Trampulatora, 

• S - wyl^czenlc 1 wl^czenle muzykl, 

• spacja - podnlesienie lub opusz- 
czenle przedmiotu, wybör 1 aktywi- 
zaeja mlny, rozpocz^cle gry, 

• CONTROL 1 klawisze kursora - 
strzal z plstoletu, uaktywnlenle pi¬ 
stoletu, zakladanie pulapki, 

• OPTION - powröt do ekranu opcji. 

Podczas walki wr^cz poruszasz r^- 
kami i mieczem: 

• CONTROL 1 K - do sleble, 

• CONTROL i L - od siebie, 

• CONTROL i A - do göry, 

• CONTROL 1 Z - do dohi. 

Trampulator: pozwala Ci na po- 
siadanie i wykorzystywanie narz^dzi 
potrzebnych przy wykonywaniu mi- 
sji. Stan posiadania: rzut oka 
na Twöj Trampulator poin- 


RAJIII-CART 

Händler 

Program jest uniwersaln^ nakladk^ na wl^kszosc 
DOS-öw, umilaj^c^ prac$ z modutem RAM-CART. Po 
uruchomieniu program automatycznie sprawdza znacz- 
nik zainstalowania oraz rozmiar modulu. W przypadku 
pomyslnego rozpoznania Srodowiska nakladka instaluje 
dodatkowq. stac]$ dysköw D7. Dzieje si$ tak w przypad¬ 
ku istnienia sterownika "D'\ w pozostalych przypadkach 
sterownik rozmieszcza si$ na wszystkich numerach sta- 
cji dysköw (1-9). Pod kontrol^ handlera dost^pne sq. na- 
st^puj^ce komendy komunlkacji z modulem: 

• $04 - odczyt, 

• $06 - katalog, 

• $08 - zapis, 

• $09 - dot^czanle do zbioru, 
oraz operacje specjalne: 

• $20 - zmiana nazwy zbioru, 

• $21 - skasowanle pliku, 

• $23 - ochrona przed skasowaniem, 

• $24 - zniesienie ochrony, 

• $fe - format. 

Uwaga! Program: - umozliwia przechowywanie 64 pll- 
köw, - umozliwia dost^p do 8 pliköw jednoczesnie, - jest 
relokowalny, a do jego uruchomienia MEMLO musi byc 
ustawione ponizej $7600, - nie ma mozliwosci odinstalo- 
wywania, wi^c kazdorazowe uruchomienie spowoduje 
podniesienie granicy MEMLO, -przechowuje szesc sekto- 
röw dla inicjalizera, ktöre nie sq. dost^pne dla uzytkow- 
nika, -w przypadku umieszczenia programu ANTIC’a 
w obszarze wykorzystywanym przez modul sterownik b§- 
dzie oczekiwal na synchronizacj^ pionow^, co zwalnla 
prac§ handler’a, Nacisni^cie klawtsza SHIFT spowoduje 
omini^cie procedury oczekuj^cej. 

IJ 1000 REM;.'*----* 

BH 1002 REM : RAM-CART kandier : 

FK 1 1004 REM : autor: MATHNOID'93 : 

ZR 1006 REM s (c) 1993 Tajemnice ATARI : 

JP 1008 REM *--~~-——-- 

TC 1010 DATA ffff00806c80a99b20b0f22028 
HB 1020 DATA 80a2008e2980a92d9d3b80e8e0 
JN 1030 DATA lfd0f8202880ade802c974b001 
PU 1040 DATA 602028806c0a00a200bd3b80ee 
DP 1050 DATA 2980c9fTd00l6020b0f24c2880 
QK i 1060 DATA 526l6d2d636172742048616e64 
YZ 1070 DATA 6c6572206279204d6174686e6f 
HC 1080 DATA 69642739339bff536f72727920 
XV 1090 DATA 6e6f20726f6f6d20219bffe202 
CS 1100 DATA e302008000751e7c20117520la 
UZ 1110 DATA 7ba20lbdf27b9de702cal0f74c 
ZZ 1120 DATA e07ba00120467b20e47a207d75 
WR; 1130 DATA 20e07ba000bll54849ff48207d 
PL 1140 DATA 75bll58dlf7c68911520e07b68 
GW 1150 DATA dl15089115207d75adlf7c9115 
QG 1160 DATA 20e07b28f003a0926020707ba5 
MX 1170 DATA 2ac909d008a9089d307c4c3376 
FJ 1180 DATA 290e9d307cc904d0034c8375c9 
WA 1190 DATA 08d0034cac75c906d0034c2176 
MQ 1200 DATA a09060a900aa4c817b209a7ab0 
OV 1210 DATA 05a0aa4ce07b20797aae22 7ca9 
GL 1220 DATA 00a00cbll59d387cc8bll59d40 


AC 1230 DATA 7ca9009d287ca0014ce07b209a 
FN 1240 DATA 7a9006200l794cac75a2008a20 
MG 1250 DATA 797aa000bl152901f00ae8e040 
BD 1260 DATA d0efa0a94ce07b8a4820207ab0 
FD 1270 DATA 0668a0a24ce07b68ae227c9d28 
DX 1280 DATA 7c20797aa000a9019115c8b947 
OG 1290 DATA 7c9115c00bd0f6a00cae2 2 7cad ; 
CQ 1300 DATA 267c91159d387cc8 ad 277c9115 ; 
XA 1310 DATA 9d407cc8a9019115c8a9009115 
TI 1320 DATA 200c7a20c679a0014ce07bae22 
WE 1330 DATA 7ca9128d217ca9009d287ca001 
FF 1340 DATA 4ce07b209a7ab005a0ää4ce07b 
MX 1350 DATA ae227c9d287c204679ad267c0d 
AG 1360 DATA 277cf015ae227cad267c9d387c 
UX 1370 DATA ad277c9d407c202f794c4676a0 
UH 1380 DATA 014ce07ba00520467b20707bbd! 
WC 1390 DATA 307cl003a08860c906f04220ac 
UM 1400 DATA 79ae227cbd287c a8b 115 8 d2 3 7 e 
YC 1410 DATA c 8 9 89d2 87 ca0f dd115d01f a0f e 
GV 1420 DATA bl159d387cc848bl159d407c68 
NH 1430 DATA 1115d007a9ff9d307cd005a900 
IB 1440 DATA 9d287c20e07ba001ad237c60ac 
AU 1450 DATA 217cc012f0034c8777ae227cbd 
IM 1460 DATA 287c20797a20b47ab00cfe287c 
AK 1470 DATA bd287cc940d0e8f042fe287e20 
CS 1480 DATA a179a000b1152902f005a92a8d 
VP 1490 DATA 537cc8bll599547cc8c00cd0f6 
BT 1500 DATA a00ebll58d267cc8bll58d277c 
TD 1510 DATA a90e8d257c205779a99b8d647c 
NK 1520 DATA 20e07ba9008d217cf09a20e07b 
PL 1530 DATA 20al79a012b9067c99537c88l0 
JV 1540 DATA f7a9008d217c8d237c8d247c8d : 
CI 1550 DATA 267c8d277c20d6793115d008ee 
UL 1560 DATA 237cd003ee247cee267cd003ee 
UI 1570 DATA 277cad277ccd037cd0elad267c 
RR 1580 DATA cd027cd0d9ad237c8d267oad24 
YW 1590 DATA 7c8d277ca900 ; 8d257c20577920 
DU 1600 DATA e07b4cbe7 6ee217cc01 ld014ae 
VP 1610 DATA 227cbd287cc9409005a9ff9d30 
LD 1620 DATA 7ca9l;28d217cb9537ca00l60a0 
JN 1630 DATA 0720467b20ac79a0fdbl15a8ad 
XA 1640 DATA 237c9115c898a0fd9115c9fdd0 
JG 1650 DATA 4220207ab005a0a24ce07b20ac 
GX 1660 DATA 79ae227ca0fead267c9:1159d38 
QH 1670 DATA 7cc8ad277c91159d407c200c7a 
QN 1680 DATA 20c679ae227cbd287c20797aa0 
YC 1690 DATA 0ebll51869019115c8bl156900 
EG 1700 DATA 9115 a0014 ce07ba0092 04 6 7b4 C 
MB 1710 DATA 187Sa00320467b20707ba00l60 
WX 1720 DATA a00b20467b20e47aa522c92ld0 
PV 1730 DATA 034c7b78c923d0034c8978c924 
YF 1740 DATA d0034ca378c9fef00ac920d003 
WP 1750 DATA 4cbd78a09060a000a23f8a2079 
ZU 1760 DATA 7a989115cal0f6e8a904208l7b 
DP 1770 DATA 98911588d0fba00fa91f91I5c8 
YO 1780 DATA a9809115a013a9209115a00l4c 
PY 1790 DATA e07b209a7ab005a0aa4ce07b20 
IW 1800 DATA 017960209a7ab005a0aa4ce07b 
GF 1810 DATA 20797aa000a90211159115a001 
FJ 1820 DATA 4ce07h209a7ab005a0aa4ce07b 
HT 1830 DATA 20797aa000bll529019U5a001 
FP 1840 DATA 4ce07b209a7ab005a0aa4ce07b 
TS 1850 DATA 8d247ca0ffc8bl241005a0a54c 
QQ 1860 DATA e07bc92cd0£220f57a209a7a90 
PB 1870 DATA 05a0<ke4ce07bad247c20797aa2 
BC 1880 DATA 00a001bd487c9115c8e8e00bd0 
Gl 1890 DATA f5a0014ce07b4820797aa000bl 
ZQ 1900 DATA 152902f008686868a0a74ce07b 
NQ 1910 DATA 9891156820467920bc79202f79 
UX 1920 DATA ad267c0d277cd0f2a0014ce07b 
MU 1930 DATA ae277cad267c207b7ba0febl15 
RD 1940 DATA 8d267cc8bl158d277c6020797a 
BO 1950 DATA a00cbl158d267cc8bll58d277c 
CE 1960 DATA 60a964206779a90a206779ad2fe 
YG |1970 DATA 7c4c94798d237ca2ffe8ad267c 
US 1980 DATA 38ed237c8d267cad277ce9008d 







KB 1990 DATA 277ci0ebad267cl86d237c8d26 
WI 2000 DATA 7cad277c69008d277c8al86930 
RZ 2010 DATA ac257c99537cee257c60a011a9 
HJ 2020 DATA 2099537c88l0fa6020707ba8b9 
QJ 2030 DATA 387c48b9407caa684c7b7b20d6 
XG 2040 DATA 7949ff31154ccb7920d6791115 
ND 2050 DATA 9115a200a000a9004ce07b8ece 
CT 2060 DATA 798cd0798dd279a904a200208i 
XU 2070 DATA 7bad267cae277ca002488a4aaa 
DW 2080 DATA 686a8810f7a8ad267c2907aaa9 
LE 2090 DATA 00386ae000f005cal84c0l7a60 
BB 2100 DA^TA ad267cae277c207b7ba0009891 
MW 2110 DATA I588d0fb4ce07ba904a2008e2ß 
IB 2120 DATA 7c8e277c20817bad267cae277e 
LY 213 0 DATA a002 4 88 a4 aaa6 86 a8 810f 7 a8 ad 
RX 2140 DATA 267c2907aabll5e000f0052aca 
GT 2150 DATA 4c477a2a901cee267cd003ee27 
ZD 2160 DATA 7cad277ced037cd0caad267ccd 
LZ 2170 DATA 027cd0c2184ce07bad267cae27 
LC 2180 DATA 7c384ee07b8d987a8e967a484a 
UL 2190 DATA 4a4a4aa20020817b68290f0a0a 
BH 2200 DATA 0a0al8651585I5a200a900608e 
UZ 2210 DATA b07aa23f8a20797a20b47ab006 
GL 2220 DATA cal0f41890018aa2004ce07b8c 
AG 2230 DATA e07aBde27aa000bl152901f01c 
EZ 2240 DATA c8b9477cc92ad008c009b00da0 
FO 2250 DATA 09d0fldl15d008c8c00cd0e838 
VG 2260 DATA b00ll8a000a90060a002bl2488 
UC 2270 DATA 10056868a0a560c93ad0f2c8a2 
FX 2280 DATA 0aa9209d487ccal0fae8c830ea 
IP 2290 DATA bl2430129d48 7cc9 2 ed007 a9 2 0 
YO 2300 DATA 9d487ca207e00bd0e660a9008d 
OW 2310 DATA 207ca244adf57bacf47b20bcee 
CN 2320 DATA 9019a000bdla0399607bb9f47b 
LM 2330 DATA 9dla03e8c8c002d0eea0ff8c20 
OR 2340 DATA 7c608d237ea6218e0103ad207c 
IY 2350 DATA 1006a521c907d004ad237c6068 
XJ 2360 DATA 68b95f7b4888986a90f7a092ad 
BC 2370 DATA 237ca62e60a52e4a4a4a4a8d22 
QD 2380 DATA 7caa601869059001e88cde7ba0 
KT 2390 DATA 008d997b2c997bl001c8bdld7c 
TN 2400 DATA 19Ib7c8dd97ba90029604a4a8d 
JV 2410 DATA d?7bad997b291f7918 7 c 8 516 a 9 
AX 2420 DATA 00851508682904d0217 8a9008d 
TF 2430 DATA 0ed4a9082c0fd2f014ad3102d9 
ZV 12440 DATA 187c900cd9197cb007a985cd0b 
IB 2450 DATA d4b0fba90009008d00d5a00060 
MO 2460 DATA 8def7ba9008d00d5a9ff8d0ed4 
EL 2470 DATA 58a9006000667cf67bl3751278 
MD 2480 DATA 6776a7770a781d781d78000030 
WE 2490 DATA 3030204652454520534543544f 
GO 2500 DATA 5253209b80a0c002010020677c 
ZX 2510 DATA 277e20317da9608d677ca90085 
XN 2520 DATA cfade70285d4ade80285d538a9 
EZ 2530 DATA 0085d2e5d485d0a97585d3e5d5 
LZ 2540 DATA 85dla000f0033866cfa5d2c967 
NR 2550 DATA a5d3e97c90l4ade7021869038d 
MD 2560 DATA bl7cade80269008db27c4cb07c 
BO 2570 DATA 24cf70633027bld285ce9ld420 
QL 2580 DATA 247daaf0cdc920f017c940f0c8 
KN 2590 DATA c960f0c4290dc908f0be90418a 
BR 2600 DATA 29ifc909f03abld2c8c900bld2 
LR 2610 DATA 88e9759012bld2c8c967bld288 
TL 2620 DATA e97cb006a5d0a6dl900724cf30 
QC 2630 DATA 90a900aa85d686d738bld2e5d6 
PR 2640 DATA 9Id420247dbld2e5d74clc7dbl 
ZG 2650 DATA d29Id420247d4c957ce6d2d002 
HB 2660 DATA e6d3e6d4d002e6d560208a7d98 
MZ 2670 DATA 0aaabdec7d8d027cbded7d8d03 
RJ : 2680 DATA 7c8c497d8al86900a8a200b90c 
EF 2690 DATA 7e9df67de8c8e003d0f498c903 
GB :2700 DATA d00da215a07e2042c6a2ff9a6c 
DA 2710 DATA 0a00a2f6a07d2042c6a00lb90c 
SR 2120 DATA 00990l75b9e702990c008810f1 
YW 2730 DATA a5090901850960a000ad00808d 
UQ i2740 DATA 247c8c008020df7dad00809928 


RAM-CART 

Initializer 

Program jest dopehileniem sterownika ’RAM-^CART 
Händler'. Jego gjöwnym zadaniem jest zapisanie Mini-Lo- 
adera, ktöry uruchoml si^ po zainiejowaniu ATARI, w spe- 
cjalnie do tego celu wyznaczone sektory. Program nalezy 
uruchomic, gdy modul jest umieszczony w gnlezdzie car- 
tridge’a, a przelaeznik ustawlony w pozycji zapts. Popraw- 
ne zainlcjowanle RAM-CARTa zostanle obwieszczone od- 
powlednim komunikatem. Jednorazowe zainstalowanie 
inicjallzatora pozwala na poprawne dzialanie modnlu az 
do chwlll wyczerpania si$ baterli. Po instalacji konleczne 
jest jeszcze sformatowanie inoduhi. Od teraz wlqczenle 
kompatera z modalem amieszczonym w ATARI oraz prze- 
t^cznikiem ustawlonym w pozycji odczyt spowoduje Start 
Mini-Loadera. Czynno&ci^ wst^pn^ jest zmlana pozycji 
przei^cznika podczas mruganla napLsu SWITCH!!! 

W wyswietlonym oknie znajduj^ si§ nazwy wszystkich 
pliköw znajdujqeych w module. Wyboru pliku mozna 
dokonad klawiszami - oraz =, zas potwlerdzenia wyboru 
klawiszem RETURN. Wybrany plik zostanle automatycz- 
nie uruchomiony. Naci&ni$cie klawisza ESC spowoduje 
opuszczenie Loadera i przejscie do testu ATARI. Umiesz- 
czenie w modale sterownika RAM-CART Händler oraz pa- 
kietu QA uniozliwia prac§ bez zadnych urz^dzen zewn^- 
trznych. 

Uwaga! Inicj alizer wykorzystuje cz^sc obszaru pod 
ROM'em. W przypadku umieszczenia programu ANTIC’a 
w obszarze wykorzystywanym przez modnl ATARI b^dzie 
oczekiwalo na synchron tzacj$ pionowa., eo zwalnia prac^ 
loader'a. Nacisni^cie klawisza SHIFT spowoduje omini?- 
cie procednry oczekitj^cej. 


IJ 1000 REM * ———----- * 

CS 1002 REM : RAM-CART initializer : 

FK 1004 REM : autor: MATHNOID'93 ; 

ZR 1006 REM:: (c) 1993 Tajemnice ATARI : 

JP 1008 REM :*—-—--——:- * 


YK 1010 DATA ffff00000000ea009 8c8 9 9a9a0 
HW 1020 DATA 856aa900208eefa9828dc602a9 
RC 1030 DATA 0e8dc502a9148dd902a9038dda 
EV 1040 DATA 02a231a09920a399202099a900 
QW 1050 DATA 8d01d58d0ed478a000bl;cbce0l 
KL 1060 DATA d39Icdee01d320f298a5cbc958 
RF 1070 DATA a5cce9a490e7a9ff8d0ed458a5 
XQ 1080 DATA 14c514f0fca201bd22029dle99 
IZ 1090 DATA bd2f999d2202caI0fla9018d00 
GC 1100 DATA d5adl3d0d00d20cd98a267a099 
FI 1110 DATA 20a3996c0a0020ff98900ia256 
HD 1120 DATA a09920a39920ff98b0fb4c6b98 
YO 1130 DATA a200bd9c999df9bfe8e007d0f5 
TG 1140 DATA 202099a9008d0ed478a000ce01 
BX 1150 DATA d3blcdee0ld39lcb20f298a5cb 
IW 1160 DATA c958a5cce9a490e720cd98a281 
AZ 1170 DATA a09920a3996c0a00a9f f 8d0ed4 
NM 1180 DATA 58a9008d00d5a514c5I4f0fca2 
BL 1190 DATA 01bdle999d2202cal0f7a9c085 
NQ 1200 DATA 6aa9004c8eefe6cbd002e6cce6 
EC 1210 DATA cdd002e6ce60adf8bf4849ff8d 
VD 1220 DATA f8bf68cdf8bfd002386049ff8d 
BP 1230 DATA, f8bf1860adl3d08dfa034cld99 
FF 1240 DATA a90085cb85cda9a085cca9e085 






KU 2020 DATA 10ef6860a9008d7e0äad7b0aSd 
WT V2030 DATA 7d0äae7d0aec7a0ad0016020e2 
TI 2040 DATA 0920010aad7e0a20c509a001bl 
NY 2050 DATA cd20b609ae7e0aec7c0ad00249 
MN 2060 DATA 8091cbc8c00cd0eaee7e0aee7d 
TD 2070 DATA 0aad7e0ac906d0c6600a08c9c0 
XE 2080 DATA b006e93fb0026940286a60a8a9 
IZ 2090 DATA 7485cba9bc85ccc000d00160a5 
FN ; 2100 DATA cbl8692885cb9002e6cc884ece 
PF 2110 DATA 0986cda90085ce06cd26ce06cd 
WT 2120 DATA 26ce06cd26ce06cd26ce60a5ce 
HT 2130 DATA L8698085ce60a5cel8696085ce 
AC 2140 DATA 60ad780aßde702ad790a8de802 
MB 2150 DATA a9828dc602a90e8dc502a9148d 
XK 2160 DATA d902a9038dda0260c9d5d5d5d5 
PP 2170 DATA d5d5d5d5d5d5d5cf5900000000 
HJ 2180 DATA 00000000000000d9cb55555555 
WB ; 2190 DATA 55555555555555cc8080b2eled 
HD 2200 DATA 8da3elf2f4928080d5d5d5d5d5 
IC 2210 DATA d5d5d5d5d5d5d5d5598080eeef 
SY 2220 DATA 80e6e9ece58080d9840ae002el 
TQ 2230 DATA 020098 

Mathnotd’93 



UI 1250 DATA ce60179952616d2d6361727420 
EQ 1260 DATA 696e7374616c61746f7220762e 
NA 1270 DATA 322e30206279204d5448273933 
YT 1280 DATA 9bff9b204368616e6765206d6f 
ZX 1290 DATA 646520219bff9b20496e697469 
VQ 1300 DATA 616c697a65206661696c757265 
RZ 1310 DATA 2021212I9bff9b20496e697469 
OS 1320 DATA 616e697a6520636f6d706c6574 
WY 1330 DATA 65202121219bff6000a00004f9 
FG 1340 DATA bf8e01048e0204a9ad8d0004a9 
VF 1350 DATA 608d0304200004c9fff00e20b0 
SE 1360 DATA f2ee0104d003ee02044cb39960 
YT 1370 DATA 00a056a4a200bdl4a09d0005bd 
GZ 1380 DATA 13al9dff05cad0f14c0005a9a0 
OF 1390 DATA 85cca96085cea90085cb85cda0 
LC 1400 DATA 00b1cb91c de6cbd002e6cce6cd 
KD 1410 DATA d002e6cea5cec980d0e8a514c5 
GW 1420 DATA 14f0fca9008d00d5ad01d30902 
OJ 1430 DATA 8d01d3a960856a208eefa00fb9 
EW 1440 DATA b905994c5c8810f7a00fb94c5c 
ZJ 1450 DATA 4980994c5c8810f5a90085148d 
SA 1460 DATA 425ca908c514f0e6ael3d08efa 
DT 1470 IDATA 03d0f4a000a9dd85cba90085cd 
HJ 1480 DATA a90785cea96085ccblcb9lcde6 
AH 1490 DATA cbd002e6cce6cdd002e6cea5cc 
TK 1500 DATA c980d0eaa9ff8d0ed458a90985 
MZ 1510 DATA 0ca90a850da900850aa907850b 
HI 1520 DATA a20186098ef803ca8e44024c74 
ZT 1530 DATA e45e5e5e003337293423280001 
TK 1540 DATA 005e5e5ea2ff9a58d88efc02e8 
BD 1550 DATA 8642a20cbd2a0a9d4cbcbd370a 
GQ 1560 DATA 9d74bc9d9cbc9dc4bc9decbe9d 
KL 1570 DATA 14bd9d3cbdbd440a9d64bdbd51 
BI 1580 DATA 0a9d8cbdbd5e0a9db4bdcal0d0 
FD 1590 DATA a90085cba96085cca9028d00d5 
BJ 1600 DATA a2008e7a0a20e20920f909a000 
XJ 1610 DATA blcdf017 a00fb1cd9leb8 810f 9 
SU 1620 DATA ee7a0aa5cbl8691085cb9002e6 
JL 1630 DATA cce8e040d0d8ad7a0ad01la900 
BX 1640 DATA 20c509a00cb96b0a91cb88d0f8 
DN 1650 DATA f00ea9008d00d5 8 Ö7b0a8 d7c0a 
WO 1660 DATA 207009adfc02c9fff0f9a8a2ff 
KA 1670 DATA 8efc02b95Ifb205a09c91bd003 
ZT 1680 DATA 4c23f2c92dd0034elb09c93dd0 
QA 1690 DATA 034c3809c99bd0d4ad7b0al86d 
RY 1700 DATA 7c0aaa20e20920010aa00cbled 
SG 1710; DATA 9973 0ac 8 c00ed0f 6 a9 4 f 8de002 
EW 1720 DATA a9088del02205008a9008d7d0a 
BC 1730 DATA 20cd088d450820cd088d46082d 
FQ 1740 DATA 4508c9fff0ed20cd088d810a20 
VP 1750 DATA cd088d820aee810ad003ee820a 
IY 1760 DATA a94f8de202a9088de30220cd08 
GO 1770 DATA 204408ad4508cd810aad4608ed 
KT 1780 DATA 820a90ec203e0S4cf3076ce202 
RD 1790 DATA 6ee0028d4408ee4508d003ee46 
JU 1800 DATA 0860a9c0856a208eef4cl50al8 
MF 1810 DATA 69059001e8a0008d75082c7508 
RH 1820 DATA 1001c8bdcb0819c9088db508a9 
WD 1830 DATA 00296 04 a4 a8 db308 ad7 5 08 2 91f 
KU 1840 DATA 79C6088516a900851508682904 
IF 1850 DATA d02178a9008d0ed4a9082c0fd2 
IH 1860 DATA f014ad3102d9c608900cd9c708 
ZZ 1870 DATA b007a980cd0bd4b0fba9000900 
XB 1880 DATA 8d00d560a9008d00d5a9ff8d0e 
BJ 1890 DATA d4586080a0c002010020ad7f0a 
JD 1900 DATA ae800a205a08ac7d0abll58d7e 
XN 1910 DATA 0ac88c 7d0a9 8a0f ddl15 f00720 
PD 1920 DATA ba08ad7e0a60c8bll58d7f0ac8 
LA 1930 DATA bll58d800aa9008d7d0aad800a 
NV 1940 DATA 0d7f0ad0e020ba08ad7e0a2044 
UT 1950 DATA 08203e082041084c0007ad7b0a 
MG 1960 DATA 186d7c0ad0034c9b07ad7c0af0 
NQ 1970 DATA 06ce7c0a4c9807ce7b0a4c9807 
NQ 1980 DATA ad7b0a386d7c0acd7a0a90034c 
OA 1990 DATA 9b07ad7ö0ac905f006ee7c0a4ö 
YT 2000 DATA 9807ee7b0a4c980748a27f8elf 
JR 2010 DATA d0ad0bd4cd0bd4f0fbcacacaca 


DzM dybryt Znöw witam milo£niköw gier Rolanda Pantoly 
i pragoe; przeprosic samego auf ora Jak i czytelniköw za 
artykul w ostatnim Top Sfkrecie. Öw artykul traktuje, jak 
zapewne wiecie, o Wladcach Ciemno6ci", ale nie tych, 
ktörych mozecie ktipic w sklepach, lecz o pierwotnej 
roboczej wersji, jak^ przyniös* do LK AVALON sam autor, 
Cbcieli^my zareklamowac now^ gr^, ale przez pomytk§ w TS 
opisana zostata wta^nle wersja roboeza, a nie ostateczna, za 
co przepraszamy! 


A teraz poprowadz^ Was przez kraln^ "n^dzy i rozpaczy’', czyli 
przez kraj opuszezony przez naszego bohatera, do ktörego wraca (bo- 
hater do kraju, a nie na odwröt) po dtuglej tutaczce po zaborczym 
i kapltalistycznym Zachodzle, aby naprawiaö bk^dy pozostawionych 
przez siebte ministröw 1 podobnych lm, zgdnych wladzy tlumoköw. 
Bohater pojawla sl$ w swojej krainle byc moze lronlcznle przed bra- 
do nleba. Po lewej stronle w dzlupll Jest GLINIANA TABLICZKA, 
nlestety nlemozllwa do odczytanla bez znajomoäcl tubylczego J^zyka 
(znöw aluzja?). Pod ni^ Jest KLUCZ, przyda si^ nam pö^niej. Po pra- 
wej, na öclanle Jest pölka, a na niej lezy PH$ÖCIAK - tez sl^ przyda. 
Wldzlmy wyjöcle z lablryntu z prawej strony, wl^c pöjdzlemy tarn 
1 w nast^pnej dzlupll znajdziemy MAGICZNE JA JO, z ktörego po roz- 
biciu uwolnlmy MOC ZYCIA. Nlestety, do karezmy nie wejdziemy, 
gdyz po wielomlesl^cznej tuiaczce nasze ubranle przypomlna zmywak 
do naczyd. Naplsöw nad karezmy tez nie przeczytamy z wiadomych 
wzgl^döw J^zykowych, Wyruszamy wi^e dalej. Wracamy do poprze- 
dniego pomleszczenla, ldzlemy w tyl 1 cöz wldzlmy? Po lewej stronle 
CZAPKOWE DRZEWO, po prawej w dzlupll Jakieö psy. Jeöll uzy]emy 
MOCY ZYCIA, to drzewo obrodzi 1 zobaczymy Jak wyglqdala kiedys 
slynna CZAPKA NIEWIDKA. W korzenlach tegoz odnajdzlemy KO¬ 
KON, po rozblclu go otrzymamy MOC PRZEMIANY. Na razle wl^cej 
nie znajdziemy, wi$c wyruszamy dalej. Id^c korytzrzem w lewo ujrzy- 
my na plocle skamlenlal^ twarz tubylca. Jeöli ozywlmyjej ucho 1 kaze- 
my powiedzleö prawd^ zachowa sl£ ona Jak dzlecko w wteku przed- 
szkolnym - pokaze nam J^ZYK. Gdy go odlamlemy... O cudzle! Zna- 
my Juz J^zyk tubyleöw. Teraz mozemy przeczytaö gllnlana t tabllczk^. 
Bandzlor zostawll swoje ubranle w skrytee pod znakiem, ale gdzie? 
Na öclanle, kofo dzlupll z psaml wldzlmy Jakiö znak. Pod znakiem 
mozna rozbiö öcian^ pi^öciaklem. Znajdziemy tarn skrzyni^, ktörg 




otwieramy kluczem I ubleramy ubranie, No, teraz wyglqdamy 
Jak ludzie. Idzlemy za glosem z gardla czyll do karczmy. Wyki- 
dajlo nie ma prawa nas wyrzuclö, bo mamy garnitur i krawat, 
wiec wchodzimy. W karczmie siedzi nasz sk^dlnqd znajomy 
Pawlaek, od ktörego dowiemy sie, ze zona naszego innego zna- 
Jomego Cargula zamurowala przejöcle do wlasne] chaty. Z pra- 
wej strony widzimy przejöcle do spizarnl, ale karczmarzowa nas 
tarn nie wpuöcl. No trudno, ldziemy dalej. W pomieszczeniu 
z maskq tubylca ustawiamy kursor na pienku i przesuwamy 
w lewo. W öcianle wybijamy przejöcle i mozemy pleöclak wyrzu¬ 
clö. Po przejöciu do nastepnej komnaty widzimy chate Cargula, 
ale on nie chce nikogo widzieö. W dzlupli na drzewie odnaj- 
dziemy zamkni^te szklane naczynie, po rozbiciu ktörego otrzy- 
mamy MOC NIEWIDKI. Teraz wröömy do karczmy i przy pomo- 
cy czapki spenetrujmy spizarnie gospody. Odnajdziemy tarn 
wneke, a w niej beczuike z OLIWA MADROÖCI oraz skrzynie- 
Po JeJ otwarclu (KLUCZEM) zabierzmy LOPATKI?, a kiucz zo- 
stawmy. PowracaJ^c do domu Cargula, zobaczymy plot, niestety 
przeskoczyö sie go nie da, poniewaz nie umiemy skakaö, ale 
mozemy naoliwiö zawiasy furtki, Co 6 stukn^lo, hm, zobaczmy, 
co to? To Jest KOÖÖ NIEZGODY, ktörq nakarmimy nienazarte 
psy i w zamian za to otrzymamy KRZESIWO podobne do zapal- 
niczki flrmy RONSON. No, to teraz wejd^my do domu Cargula. 
Niestety, topora wojennego nie chce daö za zadne skarby 6 wia- 
ta, no moze poza Jednym (to pö^niej), wiec z paleniska w piecu 
zabieramy PRZEKLEJTY PRZEDMIOT Z PRZYSZLOÖCI i - kla- 
d^c go na bursztynowej pölce - uruchamiamy, uwalniajqc tym 
samym MOC MNOZENIA. O Ile pami^tamy, karczmarka ofero- 
wala coö do sprzedanla, wiec udajemy sie do niej i znöw prze- 
mykamy sie do spizarnl 1 rozmnazamy miedziaka lezqcego na 
pölce nad wn^k^, powstaly w ten sposöb majqtek, zabieramy 
(kradniemy?). Teraz kupujemy od szynkarki duzq, ma sie rozu- 
mieö, BUTELK^ TRUNKU. A to cwana sztuka, oszukata nas, 
sprzedata nam butelke brudnej wody, ale od czego MOC PRZE- 
MIANY. Uzywamy JcJ I Juz mamy butelke CZYSTEJ WÖDKI. I to 
wiaÄnie Jest ten skarb dla Cargula, ktörym nalezy go rozwese- 
116. Teraz czujemy sie Jak u slebie w domu, wiec zabieramy TO- 
PÖR WOJENNY i przy pomocy lopatki zakopujemy go. Powi- 
nien teraz zapanowaö poköj, wiec otwieramy bramke 1 idzlemy 
do domu Pawlacka. Drzwi s^ zamknl^te, ale pod strzechq od¬ 
najdziemy SKOBELEK i nim otwieramy drzwi. Na przypiecku 
znajdziemy KAGANEK OÖWIATY, ktöry napelnlmy OLIWA- 
W popielniku Jest CZARNY PIORTUÖ, ale my wolimy wszystko 
w blalych barwach, wiec uzywamy MOCY PRZEMIANY 1 mamy 
BIALEGO PIOTRUSIA, Teraz wracamy do Cargula i wchodzimy 
do drugiej izby. Na najwyzszej pölce odnajdziemy BUKLACZEK. 
Zabieramy go, a w Jego miejsce kiadziemy KAGANEK i zapala- 
my go KRZESIWEM. Teraz zamykamy drzwi i oczom naszy uka- 
zuje sie wn^ka w öcianie, a w niej MAGICZNA LASKA. Wyposa- 
zeni w MAGICZNA LASK$, BUKLACZEK oraz BIALEGO PIO¬ 
TRUSIA podazamy do BRAMY DO NIEBA. Otwieramy J 3 CZAR- 
NYM PIOTRUSIEM i podazamy dalej... 

Przed nami oaza, a za nlq rozpoöciera sie pustynia. Po pra- 
wej widzimy Jakiö glaz, a na nim dwie tabliczki. Na JedneJ Jaka 6 
mapa, a na drugiej rymowanka. Znöwjakaö rolandowa zagad- 
ka. Moze to wyjaönie - z rymowanki wiadomo, ze nalezy po- 
mniejszyö coö, ale co? Litera B jest drug^ liter^ alfabetu, D - 
czwartq, I - dziewiqt^, C - trzeci^, a rozumuj^c loglcznie, nie da 
sie 166 od razu z tej planszy ani w lewo, ani w prawo od razu, 
czyli zmniejszajqc B - 2 o dwa, wiec nalezy zmnlejszyö wszystko 
o Jeden. W zwi^zku z tym plan marszruty przez pustynie wygl^- 
da tak: 2-1= 1, wiec raz przed slebie; 4—1=3, wiec trzy w lewo; 
(9-3)-1=5, wiec pi^ö przed slebie; 3-1=2, wiec dwa w prawo; 
2-1 = 1 , wiec raz przed slebie i po przejöciu przez pustynie zo¬ 
baczymy zamczysko, ale nie wyruszymy w dalsza c podröz bez 
wody, w tym celu nalezy uderzy 6 w glaz MAGICZNA LASKA 
i nabraö wody do BUKLACZKA. Jeöli sie nam pomyl^ kroki, to 
zemdlejemy ze zm^czenla i ockniemy sie w domu Cargula, ktöry 
si£ nami troskiiwie zaj^l i teraz nalezy cal^ zabawe zacz^ö od 
pocz^tku. My jednak przeszliömy przez pustynie I doszliömy do 
ponurego zamczyska. Tu znöw przenosimy sie w czasie, robi 
sie nam Jakoö pusto w kieszeniach i w glowie. W perspektywie 
widzimy zamek za Jakimiö öciekami, po lewej ZEGAR CZASU, 


niestety nie da sie g° nastawiö, lecz da sie cofn^ö czas (tez bym 
taki chclal...). Przed nami stol STOLIK ZWIERZAT, a w oddali 
widzimy przystan, wiec tarn idzlemy. Na przystanl Jest DZIURA- 
WA LÖDKA, ale my lubimy plywaö, wiec nlq poplyniemy na dru- 
g 3 strone. Tu znöw jest takl stolik, Jak na tamtym brzegu rzecz- 
ki, ale pusty. My Jednak popychanl clekawoöcl^ otwieramy 
drzwi do zamku 1 wchodzimy do örodka, pelni obaw co sie kry- 
Je w örodku. W pomieszczeniu za drzwiami napotkany FUN- 
KCJONARIUSZ OCHRONY RZADU Jest wielkim miloönikiem 
zwierz^t 1 nie otworzy nam drzwi, dopökl nie damy mu Jego 
ulubionyeh zwierz^tek. Wracamy wiec lödkq na drugi brzeg 
1 przypominamy sobie zagadke ze szkoly podstawowej, Jak to 
trzeba bylo przeprawiö na drugi brzeg rzeki wilka, koze i kapu- 
ste tak, aby zadne z nich nie zjadlo druglego. Tym razem zwie- 
rzeta to: PIES, KOT i MYSZ. Ale zaraz, zaraz - nie wezmiemy 
martwych zwierz^t, wiec nalezy Je najplerw ozywiö. Uzywamy do 
tego celu MOCY ZYCIA. Kiedy funkcjonariusz otrzyma zwierza- 
ki, otworzy drzwi do nastepnego pomieszczenia, przy okazji 
wzbogacaj^c nas o MOC MADROÖCI. Po wejöciu po prawej 
stronie we wnece znajdziemy KOSTK^ RUBIKA - dla polityka. 
Idqc dalej, po uprzednim otwarclu drzwi znajdziemy sie w P° _ 
dobnej komnacle, lecz po prawej stronie na öclanle bedzie iko- 
na INTELIGENTA, po lewej zas DRABINA ze szczeblami kariery 
polltycznej. My Jednak otwieramy drzwi 1 wchodzimy do IZBY 
RADY CIEMNYCH. Widzimy tu dwöch modlqcych sie ciemnia- 
köw, ktörych nalezy Jednak wysluchaö. Po wysluchaniu tych 
bredni nalezy wytrenowaö ich odpowiednie organa KOSTKA - 
zaczynaj^ möwiö calklem do rzeczy. W krysztalowym pucharze 
znajdziemy marchewke, ale nie radze JcJ pocleraö (ten doweip 
Juz znamy), nalezy jq zabraö 1 gdzieö szybko zostawiö. Za tylnq 
lew^ kolumn^ znajdujemy MLOTEK 1 rozbijamy nim cegly we 
wczeönlejszej komnacle, znajdujqc KSI^G^ MADROÖCI NARO- 
DU. UzywaJ^c na ciemniakach MOCY MADROÖCI, uzyskujemy 
polityczne poparcie i droga do görnych partli zamku stol dla 
nas otworem. Udajemy sie na göre- W tym pokoju, na oknle 
znajdziemy MAKÖWKE, DZIUR^ W BUDZECIE oraz we wnece 
na öclanle MEDAL. RozblJaJ^c MAKÖWK^ uwalnlamy MOC 
GLUPOTY, a wlozony do krysztalowego pucharu MEDAL, od- 
powlednio potraktowany czyli potarty, wzbogaci nas o MOC 
KRYSZTALU. Niestety dalej nie mozemy znlszczyö lnteligenta, 
poniewaz brak nam jaklegoö przedmiotu. Wracamy wiec przed 
zamek 1 ku naszemu zdziwieniu nie widzimy lödkl. Tworzymy 
wiec na rzece KRE uzywajqc MOCY KRYSZTALU. Przechodzi- 
my wiec na drugi brzeg i rozbijany wiekszy kamleh MLOTKIEM 
i zabieramy flgurke OSLA. Teraz zniszczymy lnteligenta MOCA 
GLUPOTY i wejdziemy do pomieszczenia, ktörego on strzegl. 
Ujrzymy tu golego FISKUSA POBORC^ i zabierzemy mu odzie- 
nle, zmuszaj^c tym samym do streap-teasu. Owym LISTKIEM 
latamy DZIUR^ w budzecle, zawierajqcq komlny placowe oraz 
nawlsy lnflacyjne, tak dobrze nam znane z zycia codziennego. 
Teraz mozemy Juz otworzyö drzwi, ktöre byly do tej pory za- 
mknlete. Za nlmi mozna ujrzeö bezglowe zwloki - CIALO USTA- 
WODAWCZO - WYKONAWCZE. Na podlodze Jest postument 
z tabllczk^, a na nim TYG1EL, a w nim trzy zlote monety - 
SKARB PAftSTWA. Teraz nalezy tak podzleliö ten skarb, by 
kazda z kohezyn owego dzlwol^ga byla zadowolona, a wiec lewi- 
cy damy monete, prawicy tez, a centrum obdarzymy TYGLEM 
z monety. I to Juz koniec, teraz mozemy zobaczyö trenlng kul- 
turystyczny podnosz^cy sprawnoöc gospodarki oraz przeczytaö 
now^ rymowanke- Koniec do 66 nleoczekiwany, ale koniec i juz. 

PodsumowuJ^c, möge powiedzieö, ze autor nie stracil formy 
i obdarzyl nas nowq i barcizo ciekaw^ grq w niepowtarzalnym sty- 
lu, grq, ktöra pobudza zakurzone szare komörki do myölenia 
i dostarcza duzo wyömienltej zabawy. Myöle iz, Roland Pantola 
nie spocznle na laurach i niedlugo zrobi nam mil^ nlespodzian- 
ke, piszqc now^ gre- 

Pozdrawiam wszystkich fanöw Rolanda 


TATAR 




NUMER 

CENA 

ilo»6 

STRON 

ZAWARTOSC 

7/91 

10.000 

32 

Programowanie procesora 6502, Pierwsze kroki z komputerein, Bt^dy-informacjel 
o komunikatach Baslca, Generator przeblegöw inipulsowych, Gry: "Pustynna 
burzaYMule", Mapa pami^ci, Jak powstaj^ DOS-y?, Cykl 5*llnli opisy krötkich, ale 
pozytecznych programöw, Weryflkator dyskletek, Opis programu "Patcher", Lata do 
turbo 2000. 

8/91 

10.000 

32 

Programowanie procesora 6502, program "Pami^tacz", Gry "Öko 11 , "Kosmlczna 
odslecz", Odbiör transmisjl RTTY, bt^dy-komunikaty kompilatora Basica, Super 
Keyboard-program wzbogacajacy klawiaturqj o nowe mozllwosci, Cykl 5 tlnii-opls 
prostych ale pozytecznych programikow, Jak powstaj^ DOS-y?, Odczyt dyskletek 
Atari na komputerach PC, Opis programu Chaos Music Composer, Pierwsze kroki 
z komputerem, Recenzje gier: "Saper i A.D. 2044. 

1/92 

10.000 

32 

Programowanie procesora 6502, Opis programu odzyskuj^cego uszkodzone 
pliki, Gry: "Pilka", "Dale| niz slohce","Gumka ,, , Opis j^zyka Förth, Atari, jako 
unwersalny sterownik urz^dzen elektrycznych, Pierwsze kroki z komputerem, 
Recenzje gier: "Hans Kloss", Cykl 5-lini-krötkie, ale pozyteczne programiki, Mapa 
pami^ci, Emulatory, Batch, czyli tworzenie pliköw wsadowych. 

5/92 

10.000 

32 

Programowanie procesora 6502, Gry: "Kulki", Opis edytora "Panther 11 , Mapa 
pami^ci, Cykl "Piszemy demo", Opis gry "A.D. 2044, Odbiör sygnalöw 

telekopiowych, Program "JetCopy", OpisJ^zyka Förth (5), Emulator Joysticks, Cykl 
5-linii opisy krötkich, ale pozytecznych programikow, Budowa programu w baslcu. 

6-7/92 

14.000 

48 

Gry: "Moving Cubes", "Inwazja", "Samotnik", "The Jet", "Piramida", "Wiro - puzzle", 
"Golf', Mapa pami^ci, Programowanie procesora 6502, Cykl 5 linii-opisy krötkich, 
ale pozytecznych programikow, Recenzja i mapa gry "Hans Kloss", Fan-Klub 
edytora "Panther", Cykl "Piszemy demo", Opis j^zyka Forth (cz. 6), Jak wykonaö 
wlasny sampler, Opis programu przenosz^cego pliki z kasety na dyskietk^ "Boot 
File Loader". 

8/92 

10.000 

32 

Programowanie procesora 6502, Cykl "Piszemy demo”, Mapa pamieci, Gry: 
"JackPot", Slowo o SIDICARze, Opis gry "Gold Hunter", Mapa i opis do "Klsj.twy", 
Opis i listing programu "Turbo Copy", "Chaos Music Composer" - Jak plsaö wlasne 
muzyczki, Opis j^zyka "Forth" (cz. 7), Program "Atari SuperKey”. 

9/92 

12.500 

32 

Programowanie procesora 6502, Mapa pamieci, Cykl "Zlam Joystick!" - recenzje 
gier "Change", "Dagobar", "The Jet Action", Piszemy demo, Lata do CMC, Mapa do 
gry "Adax", Sekrety "POKEY-a, Gry: "Elementy", "Zjadacz", "MinTaj", Cykl 5 linii, 
Opis j^zyka Forth (cz. 8), Praktyczne wskazöwki dla uzytkownika edytora 
"Panther", Fan-Klub edytora "Panther", DODATEK "ST FORUM" - Pocz^tkl 
uzytkowania komputera Atari ST, Edytory, Opisy gier: "Gods", "Frost Byte", 
"Klatrix", Artykul na temat muzycznych zastosowah ST, Opis programu graficznego 
SPECTRUM. 

10/92 

12.500 

40 

Zl^cze RS-232C - artykul o mozliwosci komunlkacji Atari z PC, Programowanie 
procesora 6502, Fan-Klub Pantery, Program "Clock", Cykl "Zlam Joystick!" - 
recenzje gier, Mapy do gier: "Uczeri Czarnoksi^znika" i "Gold Hunter", Gry: "Quiz", 
"Kropki", Opis j^zyka Forth (cz. 9), Cykl 5 linii, Artykul na temat wirusöw 
komputerowych, Piszemy demo, Opis programöw: "Mark" i "Release", Mapa 
pamieci, DODATEK "ST FORUM" - Atari w studiu nagraniowym, Opis programu 
"ST - Ortografia", Poczatki uzytkowania komputera Atari ST - akeesoria, Opisy gier: 
"Fred", Star Goose!", "Super breakout", Edytory, 

11-12/92 

14.000 

40 

Programowanie procesora 6502, Program "File Protector", Fan-Klub Pantery, Mapa 
pamieci, Poprawkt do SIDICara, Gry: "E=m c 2n , "Rzekotka", "PiUbox", "Rubicon", Piszemy 
demo, Cykl "Zlam Joystick" - recenzje gier "Artefakt Przodköw", "Darkness Hour", Mapa do 
gry "Upiör", Cykl 5 linii, Poprawki do programu "Patcher" z numeru 7/91, Opis J^zyka Forth 
(cz. 10), Opis gry "Basil", Program "Antic Assembler", Gramy na CMC, DODATEK "ST 
FORUM 1 ’ - Programy graftczne, Opisy gier: "F - 19". "Mousc Trap", "Teserae", Program 
muzyczny "Quartet", Animacja na ST,. 






































NUMER 

CENA 

ILOÖ6 

STRON 

ZAWARTOSC 

1-2/93 

12.000 

32 

Programowanie procesora 6502, Gry: "Pong\ "Konik", "Logik", Piszemy demo, 
Nowosci Avalonu - "Vicky", "Szperacz dyskowy", Program "Band Rate Selecior" 
regulaeja pr^dkosci zapisu na kasecie, Program "File Sorter^', Opis gry "Vicky", 

O CMC raz jeszcze (muzyczka z filmu "Janoslk"), Opis j^zyka Forth (cz. 11), Cykl 

5 Ilni, DODATEK "ST FORUM" - GDOS, Program "Digital Filter", Muzyka na ST, 
Programy graficzne, Opis gry "Another World". 

3/93 

12.000 

32 

Dokumentacja do CMC, Program "CMC Data Lister" - zamiana pliku na postac 
tekstowsj., Fan - Klub Pantery, Piszemy demo, Cykl "Piszemy gr$\ Znowu o CMC, 
Mapa do "Kl^twy", Nowosci Avalonu - "Android", "Imagine", "Microx", Opis programu 
"Mini RAMdisk", Kilka uwag o systemie RAM-CART, Atari Jako wielofunkcyjny pilot 
do sprz^tu RTV, DODATEK "ST FORUM 1 ' - Fonty w systemie GDOS, Program 
graficzny "Easy Draw", Program do edycji pröbek dzwi^kowych - "ETER", Programy 
archiwizuj^ce na ST, Opisy gier: "Wings of death 1111", "Quadraten". 

i 4/93 

12.000 

32 

Type - rozszerzenie CP o körnend^ TYPE, MulDiv - mnozenle i dzielenie 
w Assemblerze, Program "File verifier" - weryfikator pllköw, "Case Converter" - 
zamiana liter male - DUZE, Piszemy demo, DirX - program rozszerzaj^cy polecenie 
Dir w CP, Cykl "Piszemy gr$", Gry: "Iryda", Joystick do samodzielnego zrobienla, 
Nowosci Avalonu: "Kernaw", "Syn Boga Wiatru", "Neron", "Spy Master", Virus Killer - 
morderca wirusöw, Disk Sort - sortowanie zawarto^ci dyskietek, Turbo 2000 - 
przyspieszanle pracy magnetofonu, "Zgrywus +" - powtörka, Cykl 5 linil, 
DODATEK "ST FORUM" - CAD 3D, General MIDI, Fraktale - zastosowanie 
w graflce, Opis programu "Audio Sculpture", Opisy gier: "Sim City". 

5/93 

12.000 

32 

JGP - program graficzny, Inny Batch - pliki wsadowe, Gry: "Kostka Cl^zarka", 
CIO - opls podsystemu we/wy, Piszemy gr$ - anlmacja, Mysz do Atari XL/XE, 
Recenzje gier: "Outris", "Riot", "Picasso", "Film Editor", "The Convlcts", Gallahad", 
"Knock", "SOS Saturn", Nowosci Avalonu - "Barahir", "Wladcy Ciemnosci", "CMC +" - 
Rozbudowa programu CMC, Wywiad z autorami gier, FDD - opis staeji dysköw 
LDW2000, CA2001, ATARI 1050 i XF551, DODATEK "ST FORUM" - Opis 
programu "Kaosdesk", Brud, a dzfalanie komputera, Ramdyskl, General MIDI (cz. 
2), Opis gry "Prince of Persia". 

6-7/93 

13.500 

32 

Cat Food - programlk pakuj^cy, ANTIC 3 - opis 3 trybu ANTICA, Gry: "Rajd", 
"Skoczek", CIO 2 - opis podsystemu we/wy, Piszemy demo - przesuw w pionie 
i poziomie, Piszemy grq - kolizje obiektöw, Program "Atract" - tryb przyciqgania 
uwagi, Nowosci Avalonu: "Easy Money", "Hortky", "Czaszkl", "Zeus", Mapa do gry 
"Kernaw", Disk Info - program Informacyjny, DiglCMC - program dol^czania sampli 
do CMC, DODATEK "ST FORUM" - Uzyj ramdysku, Sampler firmy Mirage, 
"Twardziele" - dyski twarde do ST, Opis gry "Snooker". 

8/93 

13.500 

32 

Literkl - gra zr^cznoöciowa, Justuj - lahlica konwersji dla Panther 3 
Z pami^tnika gracza, Polskie znaki, Procedury - szösta strona, Piszemy demo - 
grafika i muzyka, Piszemy gr^ - uwagi ogölne, Pröbnik tranzystoröw, Nowosci 
Avalonu: "Geomatria", "Global War", "The Last Guardian", Mapa do gry "Syn Boga 
Wiatru", Otello - gra logiczna, Opis metody kompresji LZW i program pakuj^cy, 
Uniwersalny RAMDisk, DODATEK "ST FORUM 11 - Z ksi^garskiej p6tki..., Wirusy, 
PAINTPOT, Warcaby, Elvira. 

9/93 

13.500 

32 

PSE - opis metody kompresji, FComp, Piszemy demo - PM/G, Piszemy gr$ - 
sprajty, E=cmc2, Nowosci Avalonu: "Aurum", "Smus", Mapa do gry "Dlgi Duck", 
Nalot - gra zr^czno^ciowa, Z pamt^tnika gracza, Joy Transmission, 
O magnetofonie, DODATEK ST FORUM - Porzadki, ST Font Gallery, ST Zip 
Slownik nlemieckl, F-15. 


Szanowni Pahstwo! Jnformujemy, ze mamy Jeszcze w sprzedazy archiwalne numery "Tajemnic Atari" wymienione po- 
wyzej. Mozna Je otrzymac pocztq, bez zadnych dodatkowych oplat, wpiacaj^c na nasze konto röwno war tose wszy- 
stkich zamöwionych egzemplarzy. 



























Wykaz punktow sprzedajqcycb bfez^ce i afchiwalne ifümery Tajemnic Atari. 
Drakiem pogrubionym zaznaczono miejsca, w ktörvch mozna röwnoczesnie kupic 

legalne oprogramowanie L.K. AVALON 


PHU ’FÄMPOL’ 

■CIDER CENTRUWI’ 

Strzelcöw Bytbitiskich 
Bytom Stroszek 
ItälKRA, Jesionowa 3 
Chorzöw 
DRZAJA 

Mirowska 6, Cz^stochowa 
INFO PANDA 

Sniadecklch 20, 50, Bydgoszcz 
SPRZ^T KOMPUtEROWY 
Kosciuszkl 6/26, Gotentöw 
MIC ROMAN 

Plebiscytowa 31, Katowice 
Rynek 4, Rybnik 
DH HERMES, Rybnik 
SUPERMARKET, Soshöwiec 
Wojska Polskiego 14, 
Blelskb-Biafa 
KRYMARYS 
Torüfiska 63, Kolo 
KSI^GARNtA TECHNICZNA 
Podwale 4, Krakow 


BIT-PLUS 

Brezanowska 1, Kraköw 
ViDEO CENTRUM 
Koscielna 5, Krynica Görska 
RETURN Studio Komputerovve 
Zamojska 25, Lublin 
POMAREX 
öernardyriska 20, 

Niecate 12, Lublin 
pkW Elöktronika 
• Piolrowska 39, tödi 
Firiba Hahdlowo Usfugowa 0 p 
Ftynek 35; Nowy Targ 
MEPÄBAJT 
Reymonta 23, Opöfe 
TRACK WS 
KoH^taja 11 i Opote 
PC KOMPUTER 
Ogrody 11 a, Oslrowtec 6w. 
Bl&K COMPUTER 
Wrerzbi^cice 37i Pbzrian 
P.H. METRO 
Ratajczaka 31, Poznan 


STUDIO-SIX 
Rejtana 3, Przemy£i 
BAJT, Rejtana 33, Rzeszöw 
DA Bl, Szopena, Rzeszbw 
DOMAR 

Zygmuntowska, Rzaszow 
OkuHckiego, Rzeszöw 
STEL-OOM 

Wojska Polskiego 16, Stiipsk 
JOKER 

Mtckiewlcza 15, St Woia 
KWÄNT Agentja Handiowa 
Zydowska 6/ Tarnbw 
SONIX Sp, z ö. o. 

Rapackiego 3 
DT Centrum 

Rydla (Helios 2}> Szczecin 

COMPUTER CENTER WARS 

Märszatkowska 1 04/122 

Warszawa 

ATARI STUDIO 

Gen. Abrahama 4, Warszawa 


OXW. ELEKTRON!KA 
Mokotowska 51/53, Warszawa 
OSKAR i x 
Grochowska 207 (Universam) 
Jana Pawta 1! 5Ö (Maxim), 
iganska 26, Warszawa 
DOMAINSÖFTVVARE 
Skladnica Harcerska przy 
SpHFENIX,üL Kurzy Targ 3/4 
Wroclaw 
dOMAT . . 

Knfaziewicza 19, Wroclaw 
KSI^GARNIA STARpMIBJSKA 
Zerömskiego 16, Zielona Göra 

Z«cb^ciimy TitascicipU jtkleprm- zainter* 
^sowattych sprzedai^ pktiuv lob opro- 
gramowania do kontaktu z L.K. AVA¬ 
LON, Näjszybiszy kontnkt telefonkzuy 
pod minier (17) 62-74-71 weW. 274, 275 
od 7:30 do 15;W, Öferojeitty korzystne 
Trarunbl ’wiapötpracy. F irmy b$d£ sklepy 
zarnteresowane kolportaiem gazet 
ötrzytnujq je na zasndach kuniisowvch, 
a ponadtu ich: odresy $r\ drakowatte 
w TA, co stano’ivi dobr*t 


L.K. AVALON 


skr. poezt. 46, Strzyzöw 

propomije: 


Akcesoria 


filtr monitorowy szklany, powlekany 


olowiem 

300.000 

pokrywy na ATARI XL lub XE 

50.000 

tasma do drukarek STAR LC 10/20 

60.000 

MICROPRINT (prod. USA) 


umozliwiaj^cy podleiczenie do ATARI 


dowolnej drukarki (CENTRONICS) 

220.000 

dyskietka czyszcz^ca 5.25’ z ptynem 

50.000 

kaseta czyszcz^ca z ptynem 

30.000 

pudeika na dyskietki o pojemnosci: 

5 szt. 

30.000 

10 szt. 

35.000 

50 szt. 

100.000 

100 szt. 

120.000 

Llteratura 


Leksykon komp. dla poczeitkujsicych 

30.000 

Slownik term. i komunikatöw komp. 

30.000 

Poznajemy komputer Atari XLVXE 

30.000 

Atari Basic dla dzieci 

35.000 

Logo Atari 

35.000 

Opisy gier na male Atari 

35.000 

Elementarz ATARI 

45.000 

Atari Logo 

55.000 

Do tqcznego zamöwienia nalezy 

doliczyö 

koszt wysyiki (15.000 zi). W przypadku za¬ 

möwienia röwniez oprogramowania z oferty 

wewnqtrz pisma, koszt wysyiki nie jest doli- 

czany. Wszystkie ceny wazne sq do ukazania 

siQ nast^pnego numeru TA. 






Uniwersalny modut cartridge 
do komputeröw ATARI XL7XE 

Mozna na nim wielokrotnie za- 
pisywac dowolne programy 

Po wyj^ciu z komputera pro¬ 
gramy pozostajq w module 
dzi^ki podtrzymaniu bateryjne- 
mu 

Dia zaawansowanych symula- 
eja nap^du dyskietek 


Do kazdego RAM CARTu dolqczone sa programy pomoenieze na kasecie i dys- | 
kietce, oraz podr^cznik uzytkownika Systemu opracowany w L.K. AVALON. 

DODATKOWÜ, ZA DARMO nagrywamy na RAM-CART 
zestawy programöw z TA (najlepsze gry z zestawöw TA 1,2,3,4,5,6). 

Jedyna okazja zdobycia 64 lub 128 KB legalnego oprogramowania 
ZADARMOH! 

| Jako autoryzowany dystrybutor RAM CARTu udzielamy rocznej gwarancji dziata- | 
nia modulu. Wwypadku wystqpienia wad uniemozliwiaj^cych uzywanie systemu, | 
drogei pocztowqwymieniamy wadliwe egzemplarze na poprawnie dziatajqce. 

Cena systemu z 64KB pami^ci - 470.000 zL | 

| Cena systemu z 128KB pami^ci - 750.000 zt. | 

| L.K. AVALON, skr. poezt. 46, 38-100 Strzyzöw | 

Uregulowanle naleznosci nast^puje przy odbiorze przesylki. 

UWAGAÜ! 

J OBNIZKA CEN NA NIEKTÖRE GRY A VALONU - ZAGL^DNIJ NA STR, 21 J 
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Czy to ATARI 
czy to AMIGA? 


I rzekf: "set jednym narodem 
i möwi^ jednym jfzykiem (,*.) 

ZejdSfemy wiec i pomieszajmy im 
j^zyk, aby jeden nie rozumiaf 
drugiego." (Rdz. 11, 6-7) 

Wraz z powstaniem komputeröw za- 
lstnial problem wymiany danych mi^dzy 
nimi. W wypadku komputeröw Jednego 
typu wystarczyfo zapisaö dane na dys- 
ktetce lub kasecie i odczytaö Je na dru- 
glm komputerze, Jednak w przypadku 
röznych maszyn. z röznymi formatami za- 
pisu danych, najprostszym rozwiazanlem 
pozostaje kabelek, wraz z odpowiednimi 
programami, umozllwiaj^cyml transmisji 
oraz ewentualn^ konwersJi danych. Taki 
wfaönle zestaw do transmisji danych 
mt^dzy komputeramt ATARI i AMIGA 
chcemy Warn zaprezentowaö. Skfada sli 
on z programu do transmisji na ATARI, 
programu do transmisji 1 konwersjl da¬ 
nych oraz procedury wj^zyku asemblera 
na AMIGI?. 



ATOA ATARI 


Program ten stuzy do nadawania 1 od- 
bioru danych, oraz ewentualnego og^^da- 
nia obrazköw znajduj^cych sli w buforze. 

Opcje: 

• Load - wczytanie pliku do bufora. 

• Save - zgranle bufora na urz^dze- 
nie zewn^trzne. 

Po wybranlu jednej tych opcji w dolnej 
linii ukaze sli migaj^cy kursor. Nalezy 
wöwczas podaö specyflkacJi pliku np: 

Dl:GRAPH>AMIGA>*.PIC 

• Receive - odbiör danych z AMIGI. 

• seNd - nadanie danych do AMIGI. 
Na czas transmisjt, ATARI zaciemnta 

ekran i wyf^cza wszystkie przerwania. 
Program sam wychodzi z tych opcji po 
przeslaniu wszyslklch danych, a w wy- 
padku komplikacji umozliwia wyjöcie r^- 
czne przy pomocy klawsza SHIFT. 

• Antic - zmiana trybu graftcznego. 

• Gtia - zmiana trybu GTIA. 

• Dma - ekran graficzny wyöwietlany 
lub nie. 

Obok nazw opcji zamieszczona jest in- 
formacja o aktualnym stanie ekranu gra- 
flcznego. 


• Quit - wyjscie do DOS-a. 

• len - dhigose danych w buforze 
(max $5fef). 

Opcje sa, wybierane przez nadsni^cie kla- 
wisza z liler^ wyröznion^ w nazwie opcji. 



ÄTOA AMIGA 


Program ten sklada sli z dwöch cz^öci: 

• sluz^cej do obsfugl transmisji. 

• konwertuj^cej rysunki 1 tekst. 

Komendy w obu programach wydaje 

sli, wpisuj^c symbol rozkazu, wraz 
z ewentualnymi parametrami oddzlelony- 
mi od siebte spacjami. 

Po wczytaniu ATOA AMIGA ukaze sii 
okno obsfugl transmisji. Dostipne wnim 
opcje to: 

• LS I source ] - odczyt danych 

z < source > i wysfanie ich do ATA¬ 
RI. 

• RD [dest] - odebranie danych 
z ATARI i nagranie ich na <dest>. 

• SPx (x= 1-5) - wybör pridkoöcl 
transmisji. 

• TRL - wejöcle do druglej cz^öcl 
programu. 

• H - wyöwietlenie splsu körnend 
oraz aktualnej pr^dkoöcl. 

• END - wyjöcie do programu nad- 
rzednego, 

Po wybranlu komendy TRL ukaze sli 
drugie okno, udost^pnlaj^c nastipuj^ce 
opcje: 

• Tx (x=l-7) jsource dest] - odczyt 
rysunku z < source >, wybranie bit- 
planu o numerze x 1 wysfanie go do 
< dest >. 

• TA,TB {source dest] - konwersja 
4-kolorowego rysunku z AMIGI na 
ATARI (nalezy sprawdziö, ktöra op- 
cja da lepszy rezultat dla danego 
obrazka), 

• TC [source dest] - konwersja do- 
wolnego rysunku na 16 odcieniowy 
tryb GTIA. 

• TT Isource dest] - konwersja te- 
kstu z formatu AMIGA na ATARI. 

• TI [source dest] - konwersja tekstu 
z formatu ATARI na AMIGA. 

• TX [source dest] - konwersja ry¬ 
sunku jednokolorowego z ATARI 
na AMIGI?. 


• TY [source dest] - konwersja ry¬ 
sunku 4-kolorowego z ATARI na 
AMIGI? 

• TZ [source dest] - konwersja ry¬ 
sunku 16-odclenlowego z ATARI 
na AMIGI?. 

• H - wyöwietlanie spisu körnend. 

• END - wyjöcie do pierwszego okna. 

Jako <source> i <dest> podajemy 

specyflkacJi pliku wraz z urz^dzeniem 
(dfö: lub ram:). W wypadku körnend Tx, 
TA, TB, TC, TT Jako <dest> mozna po- 
dae at:, co spowoduje bezpoörednle wy- 
slanie przekonwertowanych danych do 
ATARI, natomlast dla körnend TX, TY, 
TZ, TI at: mozna podaö w <source>, 
dzi^kl czemu dane odebrane bezpoöred- 
nio z ATARI zostana przekonwertowane 
i nagrane na <dest>. 

Konwersja danych Jest w niektörych 
przypadkach doöc czasochtonna, nalezy 
wi^c na wszelkl wypadek uzbroiö sli 
w cierpliwoöö. 

Instalacja 

Aby otrzymaö zestaw do transmisji na¬ 
lezy: 

• a) wykonaö wedlug schematu kabel 
i pof^czyö nim komputery, 

• b) wpisaö na ATARI program 
ATOA ATARI t przetworzyö go 
Zgrywusem, 

• c) wpisaö na ATARI program ATOA 
AMIGA i przetworzyö go opcja Ule 
Zgrywusa, 

• d) wpisaö na AMIDZE 1 uruchomlö 
przy pomocy dowolnego asemblera 
(AsmOne, MasterSeka) program In¬ 
stal, 

• e) uruchomlö program ATOA na 
ATARI, 

• f) wczytaö program ATOA AMIGA 
do ATOA ATARI przy pomocy opcji 
Load, 

• g) nadaö dane przy pomocy opcji 
seNd, 

• h) naclsnaö lewy przyclsk myszy 
w AMIDZE, 

Odebrany program zostanie zapisany 
na dysk znajduj^cy sli w napidzie diO: 
pod nazw^ ATOA. 

I to Juz wszystko! No, moze prawie... 
Trzeba Jeszcze zaznaczyö kilka waznych 
uwag. Transmisja Jest sterowana z AMI¬ 
GI, dlatego tez ATARI musi rozpocz^ö 
transmisji (a raczej oczekiwanie na ni^) 
Jako plerwsze, lecz nie wczeönlej niz po 
wczytaniu i uruchomtenlu ATOA AMI¬ 
GA. Komputery f^czymy przy wyf^czo- 
nym zasllaniu 1 plerwsze (jako bardzlej 
pancerne) wf^czamy ATARI, zaö doplero 
potem wolno nam wl^czyö AMIGI?. 









Aß. 


IJ 1000 REM *—-----—:-* 

AM 1002 REM! : AtarioAmiga Tranfer 2 
AX 1004 REMi: autors MAG(M) : 
ZR 1006 REM ; (c) 1993 Tajemnlce ATARI : 

JP 1008 REM ----™j->----* 

IM 1010 DATA fff1005011504C225570428254 
DA 1020 DATA 000202000281a5514f10607750 
QN 1030 DATA 79504f0070d750dc50cl03504e 
QD 1040 DATA 1060425144514e0070a251a751 
QI 1050 DATA Cl03504dl0600952a257cl0350 
FY 1060 DATA a20420e85520dd52a24020aa52 
TU 1070 DATA a90420b2523035208e52c088f0 
ZL 1080 DATA 0398302bbd48038d7e54bd4903 
VH 1090 DATA 8d7f544caa5 2a20920e85520dd 
JL 1100 DATA 52a24020aa52a90820b2523010 
XY 1110 DATA 207052300b4caa52a9008d7e54 
US 1120 DATA 8d7f54a20e20e8552056f52056 
LG 1130 DATA f52056f5a2404caa52a90b9d42 
OM 1140 DATA 03a9109d4403a9609d4503ad7e 
AU 1150 DATA 549d4803ad7f549d49034c56e4 
CV 1160 DATA a9079d4203a9ef9d4803a95f9d 
IN 1170 DATA 4903a9109d4403a9609d45034c 
SS 1180 DATA 56e4a90c9d42034c56e49d4a03 
LQ 1190 DATA a9039d4203a9Ib9d4403a9549d 
V7U 1200 DATA 4503a9289d4803a9009d4903ac 
OC 1210 DATA Ib54c043d002a9809d4b034c56 
NR 1220 DATA e4a9ff8dfc0220cb5320eb524c 
YM 1230 DATA e252a210205953a514c514f0fc 
YO 1240 DATA a9ffcdfC02d005cad0f0f0e9ac 
HD 1250 DATA fC028dfC02bl79c9619006c97b 
JA 1260 DATA b002e9lf2083f9a206ddl354f0 
KT 1270 DATA 6ecal0f8c9309004c93a9061c9 
TS 1280 DATA 419004c95b9059c046f06fc047 
FL 1290 DATA f05ac076f02dc077f02dc074f0 
KO 1300 DATA 68c086f02cc087f031c034f065 
EQ 1310 DATA c00cf012c01cf00cac4454b9fa 
DZ 1320 DATA 54498099fa54606868686860a9 
AS 1330 DATA 00f003adla548d445460ae4454 
DY 1340 DATA f003ce445460ac4454ccla54f0 
CB 1350 DATA 03ee44546020f653b003ee4454 
LW 1360 DATA 60207e53ae4454ecla54f00520 
YW 1370 DATA el5390f06020755320el5390f8 
HR 1380 DATA 6020b65320el5390f860ae4454 
XF 1390 DATA f057bdlb549dla54e8e02990f5 
HJ 1400 DATA cela54b0afa227bdlb54ecla54 
UY 1410 DATA 9003a92018e9lf9dfa54cal0ed 
XV 1420 DATA 6038ae4454f00ebdla54a203dd 
OU 1430 DATA 1354f004cal0f81860a227ecla 
RB 1440 DATA 54f015eela5448cabdlb549dlc 
WH 1450 DATA 54ec4454d0f4689dlb54I8602e 
YH 1460 DATA 3c3e3a5f3f2a009b2020202020 
WQ 1470 DATA: 20202020202020202020202020 
WT 1480 DATA 20202020202020202020202020 
OJ 1490 DATA 20202020202020202000a9408d 
HO 1500 DATA 0ed4a200a90c8d42032056e4a9 
XG 1510 DATA 038d4203a97b8d4403a9548d45 
TV 1520 DATA 03a9038d48038e4903a90c8d4a 
OL 1530 DATA 03a9028d4b032056e46c0a0045 
PY 1540 DATA 3a9b0000805400000000000000 
LV 1550 DATA 21746f21003472616e736d6974 
MU 11560 DATA 746572006279002d2127082d09 
QY 1570 DATA 00000000000000002c6f616400 
YM 1580 DATA 32656365697665003175697400 
NG 1590 DATA 00216e74696300041064006c65 
LS 1600 DATA 6eld0466666666000033617665 
EF 1610 DATA 00736 52e640000000000000000 
SY 1620 DATA 00002774696100000510100024 
JE 1630 DATA 6d610005111000000000000000 
ZL 1640 DATA 00000000000000000000000000 
ZO 1650 DATA 00000000000000000000000000 
AN 1660 DATA 00000000000000000000a90fa2 
DH :1670 DATA 649dl250cal0faa25c9d7a50ca 
YX 1 1680 DATA 10faa90ea2649ddd50cal0faa2 
WZ 1690 DATA 5c9d4551cal0faa90da2609da8 
TH 1700 DATA 51cal:0faa9038d3002a9 508d31 
HS 1710 DATA 02a9008dc502a9088dc6028d0a 
KD 1720 DATA d4a200a0068e00028c0102a9c0 
UK 1730 DATA 8d0ed420005620f55520fdf229 
LG 1740 DATA 7fc9609002e920c94cd005200c 
EC 1750 DATA 52a900c944d00520d055a900c9 
HX 1760 DATA 53d005203952a900c952d00520 
UZ 1770 DATA b856a900c94ed005208156a900 
AY 1780 DATA c94Id005203256a900c947d005 
BT 1790 DATA 206956a900c951d0032045544c 
10 ; 1800 DATA 7655eef554adf554c912d005a9 
PR : 1810 DATA 108df554a9024d0f068d0f0660 
RE 1820 DATA a005bd235699df54ca88d0f660 
RW 1830 DATA a900a2059ddf54cad0fa60a000 
SW 1840 DATA ad7f54200b56ad7e54484a4a4a 
BM 1850 DATA 4a20l45668290fc90a90026946 
MG 1860 DATA 691099cd54c860acefele400b3 


UM 

DE 

AI 

OQ 

AV 

NJ 

EI 

FT 

PP 

VY 

SF 

SI 

RH 

PG 

QY 

SV 

ID 

WT 

IL 

DK 

RW 

WT 

PT 

zc 

TA 

V7Y 

TE 

SO 

ZA 

RI 

YK 

GL 


1870 

1880 

18190 

1900 

1910 

1920 

1930 

1940 

1950 

1960 

1970 

1980 

1990 

2000 

2010 

2020 

2030 

2040 

2050 

2060 

2070 

2080 

2090 

2100 

2110 

2120 

2130 

2140 

2150 

2160 

2170 

2180 


DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 


elf6e500a5f2f2eff2eec654ad 
c654c967d005a9648dc654ee68 
56ad6856c903d005a9008d6856 
0aaa8d0ad4bd62568d0d50bd63 
568d0e5060a55lda500f5000ee 
ee54adee54c912d005a9108dee 
54a9404d0a068d0a0660201857 
ad7f54209e56ad7e54209e5620 
5557 209c56 2067574c9056blfe 
8d00d3a9082c0fd2f067ael0d0 
f0f62c0fd2f05dael0d0d0f660 
202357206e57207b57ae00d38e 
7f54206e57207b57ae00d38e7e 
5420915720555720e256206757 
4cd656a9082c0fd2f017ael0d0 
f0f6ad00d39lfea9082c0fd2f0 
06ael0d0d0f6603;8a5fee9I08d 
7e54a5ffe9608d7f5458a9c08d 
0ed4686860a2ff204457209157 
4c3257a200204457a9ff8d8054 
a9bf 8d8!l54a91085f ea96085f f 
a0008c0ed4788c00d460ad02d3 
29fb8d02d38e00d309048d02d3 
60a5fecd8054d00aa5ffcd8154 
d0034c005760e6fed0fbe6ff60 
a9082c0fd2f011ael0d0f0f660 
2 c0fd 2 f006 ae10d0d0f 6 6 0A9 00 
8d7e548d7f544c0f57a910186d 
7e548d8054a9606d7f548d8154 
600006140648ad6f022clbd470 
02a9008dlbd0a9228d00d46840 
e002e1022255 



1000 REM *---—----* 

1002 REM : AtarioAmiga Tranf er : 
1004 REM s autors MAG(M) ; 
1006 REM : (c) 1993 Tajemnice ATARI : 

1008 REM *-----’* 

1010 DATA 000003f3000000000000000500 
1020 DATA 00000000000004000000140000 
1030 DATA 05530000007C000003b5000004 
1040 DATA 2d000003e90000001448e7ffff 
1050 DATA 49fa00363c3c0001612e4e913c 
1060 DATA 3c00036126513920112c780004 
1070 DATA 4eaeff2e53460c46000066ea61 
1080 DATA 1042al7c00610a2f49003c4cdf 
1090 DATA 7fff4e753e0643faffbc2251d3 
1100 DATA c9d3c951cffff858894e750000 
1110 DATA 0 3 f2000003e b00000553000003 
1120 DATA f2000003e90000007c7a005246 
1130 DATA 4e94d3fC00000ed3204952464e 
1140 DATA 942c49244eB83cl0b448c43c0S 
1150 DATA 4e9426496136£e.0a52450c4500 
1160 DATA 0166ee4e75d0806ale61242200 
1170 j DÄTA 67e8611e3c004e942609740061 
1180 DATA 14d480d7b32800538166f460e2 
1190 DATA 67ce224b610860e843fa019070 
1200 DATA 02b5ce671012e212e212e212e2 
1210 DATA 558066f020214e75d5c448e7f6 
1220 DATA 18264a3a0449fa0156341cl21c 
1230 DATA 101c660001;3e4a42670c53456b 
1240 DATA 00014al 7 20:53 4 26 6f453946700 
1250 DATA 013ed20166041220d3016456d2 
1260 DATA 0166041220d30164-46d20l6604 
1270 DATA 1220d3016436d20166041220d3 
1280 DATA 016426d20166041220d3016406 
1290 DATA 10207e03602c7e02d201660412 
1300 DATA 20d301dl005leffff45c007e03 
1310 DATA 601670057e03601070047e0260 
1320 DATA 0a70037e01€00470027e003607 
1330 DATA d20166041220d3016420d20166 
1340 DATA 041220d30164227c00lc3b7006 
1350 DATA 580760Ia060a0ai20203030404 
1360 DATA 05070ed20166041220d301d54 2 
1370 DATA 60167G021ei3b70e8d201660412 
1380 DATA 20d301dS42530766f2d4467c00 

















1390 DATA 3a463ö03d20166041220(33016 4 
1400 DATA 36d643d20166041220d3016424 
1410 DATA 3a7b300e500760220040008000 
1420 DATA 80010000C00280028005000607 
1430 DATA 078007818182808284843a7b30 
1440 DATA e258071e3b70ec6a081c200207 
1450 DATA 000f670ed20166041220d301dd 
1460 DATA 46530766f25246dac6dbcbbbca 
1470 DATA 63029ac4bdod66022a4a53456b 
1480 DATA 1217 25530066f06000feb80007 
1490 DATA 80000000041a1900190139024c 
1500 DATA df 18 6 f 6 000fe7 a000000000000 
1510 DATA 0 3 f 2 000003ea000003b518 880b 
1520 DATA 876fe0101fef4380af5ef177c5 
1530 DATA 3b24f82318f82f14f823b03d5f 
1540 DATA e40b21075f0f0c3b79d84fe01d 
1550 DATA d6 36fc2309f905670cf997e20a 
1560 DATA ib271776f70feb262fafof7lef2 
1570 DATA 398b0b3ce46f2129bfd86c2ff2 
1580 DATA a3b05fcl981c0fdbc44b572cfc 
1590 DATA 1316bb0f8f79d8551767c32fle 
1600 DATA f24f905e2f57fC09fec08dc5e2 
1610 DATA 3dfecl2ala5bll7d3971fll45e 
1620 DATA c0llc50778063f0360c8db43b7 
1630 DATA lef217b07fc01b217891b387fc 
1640 DATA 0f645b56740bbce26flb30e429 
1650 DATA 10973893affa031d5c7c864f95 
1660 DATA 70flla220f5f3c83832106bfd8 
1670 DATA 09172fe0017C863f6970f11716 
1680 DATA 5ee4e321930ffb015b0clf7bd8 
1690 DATA 37431bbellb85f18f2131db8f8 
1700 DATA 0ebf43fe023a0fa43b8c47219b 
1710 DATA 0f5379106a877cc54ecf78026f 
1720 DATA 0f61c82fe01f0f0cl37bc8afe0 
1730 DATA 03e75c0b0cf92d3c800f6730e4 
1740 DATA 16 2b0ff5036lle3f90423f9ec0 
1750 DATA 9fC50f780825df780l0f126073 
1760 DATA 3b0313e3ddl7200f1807a4e21c 
1*770 DATA 31fI3c809f3aa92e220016fc50 
1780 DATA 6bd8d893c6dc602181f0c41205 
1790 DATA 4418188e31093f3fca5lcld560 
1800 DATA ce51c3d7ee6541befaffcd5187 
1810 DATA 52d8121e6bl81a007a007e4b22 
1820 DATA 4a26002c805382534924c2c601 
1830 DATA 26eac0b3820249e6ff92398102 
1840 DATA Cladal8860717fe81dd23b2c98 
1850 DATA 60a67cff2d4adae89cld337d90 
1860 DATA bblf0841520267434a4be60700 
1870 DATA 4302013615324de3c30dleedl 3 
1880 DATA d62479e8ed85fcd533d8604e61 
1890 DATA 38e12034403640324629dl5d70 
1900 DATA 4elc44224d20498d3ec04d38df 
1910 DATA 4ce060c2dbl4876bbbf403706c 
1920 DATA f6fc3c67803418810cld24ld22 
1930 DATA 283allce6b4c8d583266e03396 
1940 DATA 9d0c9aae2afe7fe74800797261 
1950 DATA 7262696c2e736f64a515fbb0a6 
1960 DATA 7fc6dc22c8231f0080b64efc80 
1970 DATA 263cb40306027a20dcfa310022 
1980 DATA f296cdd0f0394f884efa013a24 
1990 DATA fcl52d3c22fC017a2cle2fadll 
2000 DATA fc8el?36I772c50cl76b8217 5e 
2010 DATA 4el7aed378c05f7al7606617b9 
2020 DATA e2256f170c4cl7 787e33b9e2 25 
2030 DATA 611b0c426578cd9a492b5e7eal 
2040 DATA 5cl797b2172bfe51c717806al7 
2050 DATA 97ca6752b21938e8341915e4fd 
2060 DATA lb0f840elbd7fefc5116ff7000 
2070 DATA f e3f6f8bf00b45d9287c45e6fc 
2080 DATA e99c900ec916bffldb029f88e3 
2090 DATA 71048f3e810067695045044865 
2100 DATA 06afcd4c25e30b4f04006b7b7c 
Z110 DATA 7994317920cd9156204dl8e941 
2120 DATA 20636968700dfe472004352a38 
2130 DATA 8b9d52699a032d8e47494d266d 
2140 DATA 22536a223e442f3533352f3036 
2150 DATA 2f3430313a8199632d6a367044 
2160 DATA 52bf02534cl5814c523a41354e 
2170 DATA 25500f370a2f0bcc31126f6c20 
2180 DATA 4242932f034828444e45a4435a 
2190 DATA 9420592758e484499c9054ld21 
2200 DATA 4380204254203b20412f605d37 
2210 DATA 2e2e313d785ble6528102f6220 
2220 DATA 044019f43a6465657073206c61 
2230 DATA 757463412020319563c00b6dl3 
2240 DATA 68746972577e411a216c731e72 
2250 DATA 5471686e6964616552f4807365 
2260 DATA 156c70207950853514f5786174 
2270 DATA 6e79530a646e986d6f63206e77 
2280 DATA 6f6e6b6e550a79d9e26d656dd6 
2290 DATA 100a74616d5d0aa8464649206f 


2300 

DATA : 

2310 

DATA ! 

2320 

DATA , 

2330 

DATA ' 

2340 

DATA 

23 50 

DATA : 

23 60 
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2370 
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2380 
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2390 

DATA < 

2400 

DATA , 

2410 

DATA i 

2420 
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2430 
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2440 

DATA ! 

2450 

DATA J 

2460 

DATA 1 

2470 

DATA 1 

2480 

DATA : 

2490 

DATA I 
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DATA : 

2510 

DATA ;! 

2520 
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2530 
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2540 

DATA 1 

25 50 
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2560 
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2570 
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2600 
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26 20 

DATA U 

2630 

DATA ‘ 

2640 

DATA ! 

2650 

DATA : 

2660 

DATA < 

2670 

DATA * 

2 6 80 

DATA < 

2690 

DATA 1 

2700 

DATA ■< 

2710 

DATA : 

2720 

DATA : 

2730 

DATA < 

2740 

DATA ■ 

2750 

DATA : 

2 760 

DATA : 

2770 

DATA ! 

2780 

DATA ( 

2790 

DATA ! 

2 800 

DATA : 

2810 

DATA i 

2820 

DATA 

2830 

DATA 

2840 

DATA 

2850 

DATA l 

2860 

DATA ! 

2870 

DATA 1 

2880 

DATA < 

2890 

DATA : 

2900 

DATA : 

2910 

DATA . 

2920 
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2 9 30 

DATA : 

2940 

DATA i 

2950 

DATA < 

29 60 

DATA - 

2970 

DATA ! 

2980 

DATA ! 

2990 

DATA i 

3000 

DATA 

3010 

DATA 

3020 

DATA ! 

3030 

DATA ! 

3040 

DATA 

3050 

DATA - 

3060 

DATA . 

3070 

DATA ■ 

3080 

DATA 

3090 

DATA ! 

3100 

DATA ! 

3110 

DATA 

3120 

DATA 

3130 

DATA 

3140 

DATA 

3150 

DATA 

3160 

DATA 

3170 

DATA 

3180 

DATA i 

3190 

DATA ' 

3200 

DATA i 


17f10a726f72726520656c6 946 
003e416f7421aa4bd951cl0026 
ac0e2 4585003e0b4 21039d6204 
66043a22ee047a2cc4756d3c24 
507616156d0dl574cd9615cb2c 
8cef05fc4c6e22fe4cce279eb8 
1931e007 3a20b8887a22 2ecall 
22f9a44d727d089fc023098104 
e49e406582 33 3c0cee7e402 8a2 
e3eaf28b22c060ee664053f266 
a!180cf2a8d91309027012le4a 
688d0070f060d81404670f5901 
0a672000100cl493d8bf12bc3f 
45b8484243e374bc06a8b29lef 
55013efa003f0d87If7f2f346b 
5e61f4e63add4711e5611Bbc6a 
05d4454b5c057a201657391el7 
bad039ice6275edll32cbe08f2 
290fc008877 6e4 3d2704800c3a 
6a6If6533943830e932elbaf32 
f889835ce84460460fa2a80749 
59b07c48448dc0df7fb2c42fe0 
791ef37ddfe88a3e6138cf7c82 
f7f2836bf820613906ddd02902 
67e0089c8010604bl7ebd00f4a 
b09bcb813aef613d8d5779ac85 
3e6b0f07 2cl6 240d08e44c474e 
524302f01420e080d000c002b0 
0820a08090008002700820606a 
4d0040a59aa78ba98b91c70250 
414d4 30fd20b0a00d01ab134c0 
69e300e5d39c3f4d424c497cle 
e3094d524f46754e606ca04c31 
7a33721daf7e621ff17169fefb 
006b3da46la460c6344104049a 
Ilcdd2cd40054d6fb8efe0660a 
e2e83e520304ca96 98e3046 7cd 
c8030c4046318302c200120616 
4e36808314dac224e006122820 
048107cfld013Ol898el182058 
67c8b9ca9c5046e83c0a2ac0d8 
365b5al36039934828ca9a4034 
27a506126efe8872077a3a087e 
0267369 5060c0e6 d4dlc074299 
cab79a42c0d6clc08e947394ad 
3249264a227ea528cf6c8534d8 
34fc26e824 767 54374dl89c205 
8b6d866480b2ce33ded2226940 
06c6071351c807ed410350a0b0 
07190e 8dl8l92f14bf 714 8a0a0 
f0f08449f06Icbcbc70c0c390c 
C3fc287c5d01807927211621c0 
Ic510alc00b0b490112642a202 
16002e087a31241ca8c24031cl 
808148cc7088438dl7448c3038 
00184030203a340020201010a0 
03e06cdb30007c21a801b65df8 
0b84033c8006f302c01alaf608 
e703f12a60le4cca834c334ec0 
2333e87780a4083a200ece04aa 
f9ea460e483d9004Ibb31el9f3 
a427e349ea34603c6be886fa33 
14e84lb0f6f8151ca41c66435f 
90124210be966becbe611422a8 
e81526 3709fe3d8628004504c5 
ce063e4de6aaled43aac093a3c 
C006 2 2bc097a20fafd00608 6 fe 
00b0198 abd00253 6d2lbb08012 
086alf2a92a3eac5d003240811 
df53b7d8d0362cl0166a3aa086 
9013d2e44d7c050e669404150a 
4211f8bfe90be463e8a5161066 
04676ae929e2d7 3f3314130083 
02f81786043d8017090ec80410 
4c874dd6b70002434200380794 
C033ba01e90f9a016d6086064c 
elffec310259ca9dbl4480f00f 
400206a840ab010c49068d4436 
32f20a3a3000e0cdd4688598e6 
0be2025f85085fael0f904e648 
0488el40e003d84be80c565018 
6 7 5 2 4be1c007 f402 3 98 79 e02a0 
89493d6c40f5135e88c3132e00 
40351648ala07942e909fcc815 
4004c7204f240c93d54c21e498 
5c660be80f0004020416e042ca 
2b76390800088a8d6bfall893c 
e31ce20a679f31d34a6000df4c 
d4610006e74828748b07128eb8 
0d109a3f65435387 dc0de305 88 
0267006830f8bc78017a007c60 







3210 DATA 0b3al6a2f8adad22cdecf83390 
3220 DATA 6838ee0af77c5052754e920e44 
3230 DATA 7e293bcll71267faf989003a54 
3240 DATA 4Ib90ce8be9214d4bff6f820d3 
3250 DATA 8bc40bfa833f426b44ea4b617e 
3260 DATA 602905442d077cll3ec045fbb8 
3270 DATA 4518f2c5904001ef3cal9ebcc0 
3280 DATA 39421185daf64d435d0Gl24dc4 
3290 DATA 2aca55032899cd25075cf12407 
3300 DATA cf592787aca0f899cc7a516la2 
3310 DATA a01e6540dae0390c822360f0a6 
3320 DATA 04424204cld0fcl67bd8I22770 
3330 DATA 54fa583468312240205bdl4104 
3340 DATA 4949664a32700cbad069ele80b 
3350 DATA 3a20f8S5302d3dl0782802b20a 
3360 DATA 64090e0c310001041012419294 
3370 DATA 5648148adall43431f5a0f5243 
3380 DATA 3ele42f0436aß0262336077eda 
3390 DATA 0a66.4100100c3.80cf a41fa906c 
3400 DATA 58420e57d8d34822da0c53ccd4 
3410 DATA 7 5904404 C0d2 e6070504 c2d4 f2 
3420 DATA 66d301430476acd600b8981549 
3430 DATA: 260036f60c3a503559b000f945 
34 40 DATA 0128c1c4dfbd5a32 C0d4085c30 
3450 DATA 124c0c22bd4o01lb9059444f09 
3460 DATA 6f34067920d4226;fe8e833f260 
3470 DATA 79d20667474d41433761487772 
3480 DATA cdd9b09cde094b6:2f927d2e22f 
3490 DATA 400d87d352af4004039blbb942 
3500 DATA 0a656638e8b282d2209a92c223 
3510 DATA 2Bbec4524834e63640cl2380d2 
3520 DATA 9e0d3a22c2c0504Ia5clc048e6 
3530 DATA 0e5e581442943e283206c7d330 
3540 DATA f4660aa9d044484d42900ca80d 
3550 DATA 7a20a2dl03bl4653dae7d9fc84 
3560 DATA 560ec90fa9ald0b86057928cfa 
3570 DATA 8b65e80äbab0öäl69ca4405062 
3580 DATA 2f44392058236004675e29444f 
3590 DATA 46295a680208bd361242a4496b 
3600 DATA 802ea9cl0dd0848cll48f10a44 
3610 DATA 5ae0889ell54fc2a8d235988b0 
3620 DATA d3c860dcf3037d2dce580ab416 
3630 DATA ce8660f866c8b3086718b0f619 
3640 DATA d043ecff0b4e0dadl038373635 
3650 DATA 343332315a595843427894e96c 
3660 DATA!710C021f5f2a9c312 3057 5b20e 
3670 DATA! 091e2e0e3a22826d4c5e27640c 
3680 DATA 7282a41af19372f98cf4ce05e6 
3690 DATA: 178f40bfb7bef9bfcd02fcf617 
3700 DATA! b49a607261544f98892el30c0f 
3710 DATA 0cl081beb060500f513854ff90 
3720 DATA c0604ee56106a7de044954bb7d 
3730 DATA 7414011bf74e70d40e01635162 
3740 DATA 7e203a089bec0935940303663f 
3750 DATA 03e7c6109d0339f07C0f033928 
3760 DATA 369f03e75d80334fe09a07860c 
3770 DATA b20866f0b9a04a0837d091cbll 
3780 DATA 8beea3e565f80033049b06049b 
3790 DATA 7779423bl808189f420a780d6b 
3800 DATA b44cb82:dl8f0e209b9126B6b44 
3810 DATA b9966c6b9a8f6b972b274240fd 
3820 DATA 3e4991c5dle0a35c3824f9331a 
3830 DATA 0bl396ca66804a3491794af067 
3840 DATA 611cf981d602ff925a48426716 
3850 DATA 47567090903bf600f9f91df3e3 
3860 DATA 1242d451346bb02161d80d0067 
3870 DATA ffff0a00280cfb0ffa41502636 
3880 DATA f790C923c8d30332c81015d21a 
3890 DATA 53d01071472854Ib2c66086019 
3900 DATA 2610667f004b7d0c6948734379 
3910 DATA 062d4027f40145l3505866ff7a 
3920 DATA f8660f00050c4552d874clb6c0 
3930 DATA: f908007a5057f94e0aba233cll 
3940 DATA 393aff7fdf4c9c42ea2045f437 
3950 DATA 29272e0819d6fd07b9101306c2 
3960 DATA 22603al76fI5f8d0131a20378c 
3970 DATA 3a4l6f5ecl06466701e09906d5 
3980 DATA 32085067c9bla021a8d44e20fe 
3990 DATA ffe7487e4b0bf29e09b90862fe 
4000 DATA 7c437a651f24e0dcl7 88722c0c 
4010 DATA 113a222e911ea6d2b68092c47b 
4020 DATA 2 ff07 54 ecac58d03eef9500a60 
4030 DATA a3982816672a2f2f30117a360c 
4040 DATA 127a340070f412c03f2e2eclc0 
4050 DATA 9a80407767b4852736f86d23f8 
4060 DATA 672blall3dc4a22281489a4f00 
4070 DATA a0f08042 cl04 33df908c0a3f0f 
4080 DATA 3e4742i805c62344b9041cf0df 
4090 DATA 5a4a3357827e64f05f400c86a3 
4100 DATA 6f404a80123a301bl50935lbl5 
4110 DATA af2b0f34f8ae6cclf913214029 


4120 DATA 78c0f7e026560b7cl915f0dd33 
4130 DATA 2e05521a052e0eb3673501el8e 
4140 DATA 03f612fal301e3bac00cC6033e 
4150 DATA 6647938d4a46902ef40700de91 
4160 DATA 03el0070f40d2f2däaladb58f3 
4170 DATA a40b11397c3a04ld5 2351dae72 
4180 DATA Id78d59a7722lda434ld5cf18e 
4190 DATA IdaabSef401d48331db9e2bdld 
4200 DATA 157f8713d61d5eld50321db9e2 
4210 DATA lcldl5523flaf4fee87c61b410 
4220 DATA a091313ac8d487381c00d5a3e4 
4230 DATA 0268fcl3124c442a77611a596f 
4240 DATA 20c0130c268f0a5a93e885l94e 
4250 DATA 0a2b404c5254f88d3c2925d00e 
4260 DATA 2fc6282129299b09c23c0c3d64 
4270 DATA fc23ded390612011800a481e41 
4280 DATA 6611d211a94452f90878ff4a8a 
4290 DATA 78fa6108666621534c797a620d 
4300 DATA 82357c43e20d96347c43d20d96 
4310 DATA 337c43c20d96327c43b2260d04 
4320 DATA f03150538da0549372590a444e 
4330 DATA 45b90cf2ffc851ffff20002804 
4340 DATA 06656000180c0370fe613fa4l2b 
4350 DATA 793139427477204c0f00612e01 
4360 DATA 0060eaaa9967404a2c05113015 
4370 DATA 7d033afa244b01025f942bf05f 
4380 DATA 7c40206a05816e232e2acf804a 
4390 DATA e2ffc88eb6147a2ced5aäc0224 
4400 DATA 8611123c2252030067eel4c921 
4410 DATA C023d8fdae4e00701el3fa4304 
4420 DATA 3bl8792c00d07b20b90800d2bf 
4430 DATA 0d5800f90812050000e3000003 
4440 DATA f2000003eb0000042d000003f2 



giBiove-b $bfd200,bu 
move.b $bfe301,po 
beet #0,$bfd200 
bclr #0,$bfd000 
move.b #0,$bfe301 
w:btert #ß,$bfe001 
bne w 
bsr 110 

move.b $bfel01,ld 
bsr 111 
bsr 110 

move.b $bfel01,ld+l 
bsr 111 
move.w ld,d0 
cmp.w #$ 1178,d0 
beq dl 
rts 

dl:move.l sd,a2 
move.l ßd,a0 
move.w d0,al 
adda.l a0,al 
dx:cmpi.1 al,a2 
beq k 

addq.l #l,a2 
bsr 110 

move.b $bfel01,(a0)+ 
bsr 111 
bra dx 

k:move.1 4, aß 
lea dn,al 
clr.1 d0 
jsr. -552 (a6 } 
move.1 d0, db 
beq kl 

move.l db,a6 
move.l #1006,d2 
move.l db,a6 
move.l #pn, 
dl sjsr —30(a6) 
move.l d0,filehd 
beq kl 

move.l sd,d2 
clr.1 d3 
move.w ld,d3 
move.l db,aß 
move.l filehd,dl 
jsr. -48(aß ) 


move.l db,aß 
move.l filehd,dl 
jsr -3ß(aß) 
move.l 4,aß 
move.l db,al 
jsr -414(aß) 
klimove.b po,$bfe301 
move.b bu,$bfd200 
rts 

110:bchg #l,$bfe001 
bset #0,$bfd000 
rts 

llliclr.l d0 
moveq #15,d0 
llsdbf d0,11 
bclr #0,$bfd000 
112:clr.1 d0 
move.w #750,d0 
12 :dbf d0,12 
rts 

sdidc.l $50000 
ldrdc.w 0 
dbidc.l 0 
filehd:dc.l 0 
pn:dc.b 'df0:AtoA',0 
bu:dc.b 0 

dn:dc.b 'dos.library',0 
po:dc.b 0 

Owocnego przesyianla zycz^ 


MAG(M), PIEK RYMEK z WC 
Group 













§&#Jbrmuje Ci§ o stanle posiada- 
Zapalony wskainik obok 

symbolu oznacza, ze posia- 
dasz ten przedmiot. Kledy znajdziesz 
jakls przedmiot na wyspie, ktorego 
syinbol znajduje si$ na Trampulato- 
rze, mozesz go podniesc, naciskajqe 
fire. Pozorne szybkie naciönlecie fire 
wysyla przedmiot do Trampulatora 
(mozesz go mieö pö^niej). 

Pistoletem, jeöli go znajdziesz, mo¬ 
zesz zastrzelic przeciwnika, ale musi- 
cie byö razem na Jednym ekranie. 
Uwaza], nie wszystkie naboje musz^ 
wystrzeliö! Naturalne niebezpieczeri- 
stwo: zegar po prawej stronie ekranu 
wskazuje czas, jald pozostai do wybu- 
chu wulkarm. Ruchome piaski: mo¬ 
zesz w nie wpa£6, poruszaj^c siq: po 
wyspie (zaclemntone fragmenty). Mo¬ 
zesz si$ wydostac, poruszaj^c joystic- 
kiern w gor^ i w döl, lub w kölko. Nie 
mozesz wyjsö, jesll w poblizu jest 
Twöj przeciwiük. Mozesz tez uton^c, 
wf^c nie pozostawaj dlugo w wodzle. 
Atak reklna: jeslj nie utoniesz, to pra- 
wdopodobnie podczas plywania za- 
atakuje Ci^ rekln. Jedynym ratun- 
klem Jest jak najszybsza ucieczka. 
Walka wr$cz; moze miec miejsce tylko 
wtedy, kiedy oha] szpiedzy na jed¬ 
nym ekranie. 

Zastawlenie pulapek: rnasz do wy- 
boru nastepujacc ich rodzaje: bom- 
ba, potrzask. lopatka do kopania 
dolöw, napalm. Nacisnij fire dwa ra- 
zy - rnasz dostep do Trampulatora. 
Wybierz putapk^, poriiszaj^c joystic- 
kiem. Kiedy wybierzesz, nacisnij fire. 
Ustaw szpiega w miejscu, gdzie 
cheesz zastawic pu!apk$ i nacisnij 
fire, trzymajqc Joystick pochylony do 
przodu. Pulapka zostanie sehowana 
w piasku. Teraz obaj mozecie na ni^ 
wpascf 

Mapa: 

ö blyskajapy kwadrat - tarn Jesteö, 

o llnle, wyznaczaj^ce kwadraty, 

© male biale kwadraty - to cz^äcl, 
ktöre muslsz znale^ö. 

Teraz wszystko zalezy od Ciebie, 
od tego, ezy b^dziesz szybszy i bar- 
dziej przebiegly niz Twöj przeciwnik. 

Zasluzona Ürma First Star wypu- 
öcila na rynek dalszy ci^g przygöd 
rywalizuj^cych ze sobg szpiegöw. 
Tym razem miejscem akcji jest 
Grenlandia, wyspa, ktörej jedynym 
stalym mleszkahcem jest biaiy nie- 
dzwtedz polarny. Zadanlem szpie¬ 
göw jest skompletowaiite ekwipun- 
ku. Nalezy znaleiö trzy schowane 
przedmioty, podziemn^ baz^ rakleto- 
wq. i odlecieö w kosmos. Czas na wy- 
konanle zadania jest äei£le okreälo- 



ny - musimy wystartowac przed na- 
staniem nocy polarnej. Im blizej 
zmierzchu, tym trudniej b^dzie si§ 
nam poruszac. O upiywle czasu 
przypomina nam zegar umieszczony 
w prawej cz^sci ekranu, ktöry od- 
mierza minuty i sekundy pozostale 
do nastania nocy. Szpieg moze poru- 
szaö si§ w röznych planach. Po 
wczytaniu programu pojawi siq: me- 
nu sterowane joystickiem. Daje nam 
ono do wyboru nast^pujEtce opcje: 

• rodzaj wyspy (jeden z siedmiu), 

• llczba graczy, 

• dost^p do raklety, 

• pozlom gry, 

• rozpocz^cie gry. 

Podczas gry pod ekranem kazdego 
szpiega znajduje si$ konsola podzie- 
lona na osiem pol. Pierwsze szerokie 
pole z lewej strony, przeznaczone 
jest dla przedmiotöw, ktöre masz 
skompletowaö, by wystartowac ra- 
kietg. Pocz^tkowo jest ono puste. 
Jezeli odnajdziesz ktörys z przed¬ 
miotöw, jego wizerunek pojawi si$ 
na tym polu. Podobizna niesionego 
przedmiotu caiy czas mruga, prze- 
stanie mrugac, jeöli go porzucisz. 
Szpieg moze nlesö na raz jeden 
przedmiot, chyba ze uda mu si^ zna- 
lezc teczk^, do ktörej moze wlozyc 
wszystkie przedmioty. Nast^pnie 
znajduje si$ siedem mniejszych 
miejsc przeznaczonych na ekwipu- 
oek szpiega, czyli: 

® szulla, 
c pita, 

o wiadro z wod^, 

® kilof, 

© raklety önlegowe, 

® mlna, 

® mapa. 

Niektöre czqscI ekwipimku trzeba 
dopiero odnale^ö. Nad kazdym ma- 
lym polem znajduje si$ zaröwka. Je- 
teli jest zgaszona, danego przedmio¬ 
tu nie masz w wyposazeniu. Aby 
uzyö ekwipunku, wystarczy nacisn^ö 
ßre w momencie, gdy stoi on w wol- 
nym miejscu. Rozjasni si^ wöwczas 
zaröweczka nad jednym z przedmio¬ 
töw. Ruchami joystieka na boki 
ustalasz potrzebny przedmiot i wci- 
skasz fire, by go uaktywnte. Nie moz- 
na pobraö przedmiotu, ktorego si$ 
nie posiada. Aby uzupehüc ekwipu- 
nek o znaleziony przedmiot, podejdf 
do niego i wcisnij dwukrotnie fire. 
Je^U go zabierzesz, komputer odno- 
tuje go w rejestrach konsoli, 
a przedmiot zniknle z rak szpiega. 
Niektöre przedmioty moga byc uzyte 
i wziete na przechowanie tylko przez 
jednego szpiega. Jezeli przedmiot 
nie nalezy do Ciebie, mozesz go tylko 


ukrvc w sniegu lub przenieöc w üme 
miejsce. Mozesz zbierac przedmioty, 
lez^ce na sniegu lub ukryte pod nim. 
Podnosisz je, podchodz^c do nich 
i wciskaj^c fire. Przedmioty ukryte 
wygl^daj^ na ekranle jak malutkie 
biale pagörki. 

Zasoby energii szpiegöw odzwier- 
ciedlaj^ termometry umieszczone 
z lewej strony ekranu. Jezeli rtyc 
spadnie w nich do zera, to szpieg za- 
marza i zmienia si§ w bryt^ lodu. 
Temperatura obniza si^ sama z sie- 
bie przez caly czas, ale bardzo po- 
woli. Wtyksze jej ubytki spowodowa- 
ne przez wpadni^cie do natural- 
nych lub sztucznych pulapek. Na wy¬ 
spie znajduje si$ kilka igloo, w ktö- 
rych mozna si^ ogrzac. 

Na wyspach dwa rodzaje natu- 
ralnych niebezpieczehstw: sypki 
snieg i jeziora pokryte cienk^ war- 
stw^ lodu. Na cienket kr$ nie ma 
sposobu, o wiele tatwiej mozna po- 
radzic sobie z sypkim sniegiem - wy¬ 
starczy zaiozyc raklety sniegowe. 
Niestety, chodzenie w rakietach wy- 
klucza przenoszenie przedmiotöw. 

Pulapki wykonujemy przy pomocy 
ekwipunku pobranego z konsoli lub 
znalezionego, trzymanego w r$ku. 
Wpadni^cie do pulapki powoduje 
obnizenie temperatury. Sa cztery ro¬ 
dzaje pulapek: 

• zapadnle - wyclnamy Je w lodzie 
przy pomocy plly; w tym celu staje- 
my w wybranym miejscu i wciska- 
my fire, cl^gn^c do sieble Joystick; 

• ölizgawkl - roblmy Je tak samo, Jak 
zapadnle, uzywaj^c wiadra z wod^; 

• lawlny - roblmy Je przy pomocy kl- 
lofu w przejöciach tycz^cych s^- 
siednie sektory; uwaga: önleg latwo 
moze obsypaö tego, kto zaklada 
pulapk^; 

• miny - lnstalujemy, zakopuj^c Je 
w önlegu. 

Mozesz podj^ö bezposrednl^ wal- 
k^ z drugim szpiegiem przy pomocy 
kulek sniegowych - sfan na jego wy- 
sokoöci i wcisnij fire, jednoczeönie 
przechylaj^c Joystick w strony prze¬ 
ciwnika. Kulajni mozna rzucac tylko 
na boki. Kiedy uda CI si§ znalezc 
torb^ i zebrac poszukiwane przed¬ 
mioty, staxaj sty dotrzec do wlazu 
szybu rakietowego. Jezeli odnaj- 
dziesz wlaz, wejdz do niego, a czeka 
Cty nagroda za dotychczasowe wysil- 
ki... Tak koöezy si^ trzecla cz^sc sa- 
gi szpiegowskiej, a First Star Sof¬ 
tware zapowiada czwart^ cz§&6: Spy 
vs Spy in Space. 

Powodzenta trjczy wszystkim 
agent specjalny TA 007 TATAR 
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